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Horyzont: Final Fantasy 8, Metal Fabigue 
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ś 5 JE ję 0 
niezła jazda. Mówię Wam! 24, 








W roli cudownej, wspaniałej, prześmiosznej 
i co najważniejsze różowej Pantory 


CEZARY PAZURA 


(brzmi nieżle, co?! 


W grze usłyszysz śpiowających: Majkę Jożowską, Natalię Kukulską, 
Emiliana Kamińskiego i Tomasza Szweda. (oałkiem niezłe kawałki :-) 





niska cena 


złotych 








...taaa, ale te gry są nudne... ciągłe zabawy w domorosłych generałów, czy w ganianie 
z karabinem za zielonymi ludkami - dobrze, że chociaż różowych zostawili 
w spokoju. No dobra, ale teraz możemy to sobie odpuścić. Jest coś lepszego, 
wesołego, uwagi godnego: odłotowa przygoda z tonami różowego śmiechu, 
wykręconego humoru i zupełnie dziwacznych żartów. Po prostu dobra zabawa 
- PEŁEN LUZ I RELAKS. No i co, chcesz być wesoły, chcesz być inny? 





Ten znak to gwarancja 
najniższych cen 
i najwyższej jakosci. 


> = 
BĄDŹ PANTERAM zMy 
Z FIRMY 
CDPRCJEK T 


». i nie daj Się Got 
sztywniakom... "© 


Znajdziesz go na wszystkich 
grach z CD Projekt. 
Naklejamy go po to, abyś 
mógł szybko odszukać 
najwyższej jakości i niedrogie 
gry. Gry z CD Projekt! 
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JE 9 www.pinkpanther.com 


Wersja polska 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 


€D > 


www.ęciprojekt.com 


Sprzadaż wysytkowa: Centrum Sprzedaży Wysytkowej CD Projekt: tel.: (0-22) 519 69 19, Wirtualny Świat: (0-22) 519 69 69; Skiepy firmowe CD Projekt: Krakow ul. Starowiślna 65, tel. (0-12! 421 26 17; 
Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19; Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca Z, tel. (0-22) 654 23 65 Biuro handłowa: Warszawa ul. Jagiellonska 74, tel. (0-22ł 5136300 


THE PINK PANTHER and associated tredemarks and characters TM 8. © 1999 United Artists Corporation. All rights reserved. Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt Warszawa, ul. Jagiellonska 74. tel.: (0-22) 519 69 00. 
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Piotr pwn 
5) Stali WIDółpracdWNEEy: 2. ze "| 
Micza! Gichy, Robert H. Adler, Leszek 
Konaszewski, Jakub Kowalski, Te masz 
Kowalski, Cypnan Ozyński, Jen 
Pachniewicz, Tobiesz Piątkowski, 
Maciej Petrycki, Konrad Pluciński, 
Agnieszka Prokopiuk, Adam Sobieraj, 
Boman Trylski, Piotr Wierybowsk!, 
Badosław Wojciechowski, Krzysztof 
Wożniak. 


OWOC CJE 
NOOCTAZOTECZEJ 
00-075 Warszswa 
 ONOZYRZECEETE CEN 
fax (022) 828-55-88 

©) e-maśl: Redakcja©leset. com.pl 

DEDO OJEW CZSCICNY 


5) Kierowalk produkcji: 
Malgorzata Frajndt 
OBZO WODE 
Malgorzata Jóżko tel. (022) 828-55-81 
e-ma$): pre. maer©reset com.pl 
9); Reklama: 
RE (JOW ACL ZEŃ 
Mańusz Szynalhk 
Time 8: Space Media Houae 
tel. (022) 829-67-80, 81 
9) Druk: Wmkowski Sp. z 0.0. 
__ ul. Okrzaj 5, 64-920 Piła 
*) Dział kolportażu: 
tel. (022) 828-55-84 
OB ZOE ESOCE legi: USA z) 
zarmówionych, zastrzega sobie prawo ad- 
justacji tekzu, doboru tytułów i dosory- 
wania skrótów nadesłanych meteriałów. 
2) a ZYC Zilen TS iCZ sote Roos ICE 
dzialności za treść publikowanych 
ogłoszeń i zastrzega sobie prawo odmo- 
wy ich przyjęcia, jeśl, ich treść lub for- 
ma S8Ą sprzeczne z linią programową 
bądź charakterem pisma lub są nie- 
zJodne z interesam Wydawcy. 
OJ ZCUTTOF+3:5:-W9. WAS) 
ul Senestorske 13/15 00-075 PRssEwa 
SB TTTZE panująca 
PA ZSR AZ OJEJA ZIE 








Jak słusznie przypuszczaliśmy, seria Warham- 

INer cie- 

SZY SIĘ 

WARHAMMER 40K: BITES OF WAR, wśródne- 

szych czy- 

telników 

CY sporym powodzeniem. Niestety zgodnie z zapowie- 

dzią było tylko pięć nagród, a otrzymują je: nagro- 

dę główną — Krzyżanowski Krzysztof Rumia, po- 

zostałe nagrody: Bartela Tormasz Sosnowiec, Du- 

naszewski Wojciech ąbrowa Górnicza, 5widerski 
Tomasz 5opot, Kieryluk Igor Lubań S1.. 







GZZNANY SI 








Ponieważ we wszystkich konkursach kilka osób postanowiło zdyskwalifikować się osobiście nie podając ad- 
resu, lub o dziwo nawet własnego imienia i nazwiska — mamy do was następującą prośbę — adres zamiesz- 
czajcie zawsze na tej samej stronie/kartce, gdzie odpowiedzi — ułatwia to pracę redakcji i pozwala uniknąć 
ZAZIE CZAZYNCEJCRCJ RCI OCZ BOONE 














„szystkle nagrody wyślemy pocztą. 5zczęślliwym zwycięzcom gratulujemy 








GD MENU 44, 8 


Nowości = Gm 
Prenumerata ,,//.... 73 
Skrzynka Niekontaktowa —, ..64 





Grime Cities SE or cc 
Faust „I 
Final Fantasy VIII  . „28 
loose Gannon.,,,//........ 19 
Metal Fatigue ,  ....... 18 





Blacha <a 66 
Cheaty |. Ma... 5 
Internet Jak wysłać SMS | — 
Militaria Chyba się powtarzasz. _... 60 
MtG: Magic: the Gadzetering . 96 
Quakeworld ...... MECZ 


RPG: Mistrz Gry na pidestuchaniu -qq40B 


patiaa 
ONRUKR 


Pluskwa milenijna kontratakuje 
Rozwiązanie. Pizza Syndicate, 
Czarny księżyc, Warhammer 40k. Rites of War . 


Foka z arabinem „68 _ Ludzkie pociski 


Grafittl .... | . „96 — w lodowej rymnie 
Henry Rollins 098  SWAT . 
Johny Reset | 71 - Szalet pelen zalet 
Komix - - ..48 stron” „BĄ 
Gabriel Knight 3 
The Nomad Soul . 
Theme Park . 
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Na pewno! Takich gier się nie zapomina. Teraz, czekając na kolejną część Warcrafta" proponujemy Ci wspaniałą 
grę, w której odnajdziesz wszystko to, co kochałeś w Wacraft" II i jeszcze więcej. Nadszedł czas na... 


Tzar © 1999 PAN interaciwa Wszelkie przwa zastrzeżona. Warcraft jest zastrzeżonym znakiem inwarowym fizzani ine. Wytącmna darytacza w Polsce ED Prozekt 






Twój ojciec był potężnym królem. Władał swym państwem ponad 50 Iat. 
Doprowadził do scalenia ziem sąsiednich nacji, oraz do rozkwitu gospodarcze- 
go i militarnego. Królestwo było wielkie i potężne jak nigdy dotąd. Jednak za 
granicami państawa zaczęły się zbierać - znęcone bogactwem - siły Zła. 
Pewnego dnia stało się to co było nieuchronne. Przerażające hordy, wsparte 
EEN CZCI O ZIM OWZ O WZZENICJG NOZE GA ZUZE OLEWA JEZU] 
z ostatnich bitew zginął król. Państwo pogrążyło się w chaosie i walkach 
wewrętrznych skutecznie podsycanych intrygami wroga. 

Od śmierci ojca minęło już 20 lat. Ty jesteś jedynym prawowitym spadkobier- 
cą tronu. Z garstką wiernych sojuszników ojca podejmujesz próbę ponownego 
scalenia królestwa. Twoim zadaniem będzie odkrycie źródła Zła, poznanie 
tajników władania poddanymi, oraz przywrócenie chwały krółestwu. Nie zwlekaj, 
rozpocznij swoją drogę do tronu | 

Imperium 

Twoim zadaniem jest zbudowanie ogromnego imperium oraz oczywiście prze- 
trwanie, Aby tego dokonać będziesz musiał zajmować się m.in. wydobywa- 
niem surowców, produkowaniem wojska, budowaniem fortyfikacji oraz infra- 
struktury osad. W grze znajdują się trzy rasy (Europejczycy, Azjaci, 
Arabowie), z których każda charakteryzuje się unikalnymi jednostkami oraz 
WZLĘTE 
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Podbój Świata 

Każda z ras ma 25 odmiennych jednostek. Gracz może grupować je w dowolne 
większe lub mniejsze formacje i wydawać im specjalne rozkazy. Do każdego 
zgrupowania wojsk może być przypisany unikalny skrót klawiszy, dzięki które- 
mu można je szybko odnaleźć i wydać mu polecenie. 

Potężni i przebiegłi przeciwnicy 

Dzięki zaawansowanej sztucznej inteligencji, zarówno jednostek jak i kompu- 
terowego przeciwnika, każda bitwa i wojna jest niezwykle pasjonująca i stanowi 
nie lada wyzwanie, nawet dla wytrawnych graczy. 

Wybierz swoje przeznaczenie 

Każdy gracz może wybrać kompletnie odmienne drogi budowania mocarstwa 
- „Drogę Religii”, „Drogę Magii”, „Drogę Chwały” oraz „Drogę Handlu 
i Wymiany”. Po obraniu każdej z dróg gracz będzie miał do dyspozycji charak- 
terystyczne tylko dla niej budynki, jednostki oraz zaklęcia. 

To oczywiście nie wszystko. W grze znajdziesz również opcje handlu i dyplomacji, 
rozgrywki multi-player (z udziałem do 8 graczy przez Internet lub sieć LAN), edy- 
tor map, i wiele wiele więcej. Tzar ujmie Cię nie tylko wciągającą treścią i fabułą. 


Zostaniesz również zauroczony fantastyczną oprawą graficzną w wysokiej rozdzie|- —. 


czości (do 1074 x 798 w Hi-colorze) i pięknie animowanym światem i postaciami. 


_ Pamiętaj, jeśli kochałeś Warcraft"* 2, pokochasz również Tzara ! 


Sprzedsż wyzyfkowa: Centrum Sprzedaży Wysytkowej CD Projekt tel.: (0-22) 519 69 19, Wirtualny Świat: (0-22) 519 69 69; 
Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 422 26 17; Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19; Warszawa ul. lndyjska 25a, tel. (0-22) 672.80 18; 
Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biure hendlewe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 51969 00 
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Ten znek to gwarancja 
najniższych can i najwyższej 
jakości. Znajdziesz go na 
wszystkich grach z CD 
Projakt. Naklejamy go po to, 
abyś mógł szybko odszukać 
najwyższej jakości i niedrogie 
gry. Gry z CD Projekt! 
Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Połsce 
KT 


www.cdprojekt.cem 










pw. 





Crusaders of Might 6 Magic 
Wymagania: P166 - 32 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX 6.1. - Zalecany 
Akcelerator 3D. 


Delta Force © 
Wymagania: P2OOMMX - 32 MB 
RAM - Win95/98 - DirectX 6.1. 


Final ECT 8 

Wymagania: P2O0O - 32 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX 6.1. - Zalecany 
Akcelerator 3D 


Lego Racers 

Wymagania: P166 - 32 MB RAM - 
Wim95/98 - DirectX 6.1. - Zalecany 
Akcelerator 3D 


ProPinball: Fantastic Journey 
Wymagania: P90 - 16 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX 6.1. - Zalecany 
Akcelerator 3D. 


The Settlers 3: Misja Amazonek 


Wymagania: P166 - 32 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX 6. 1. 


4 
| 





Spec Ops 2: U.S. Army Green 
Berets 

Wymagania: P200 - 32 MB RAM - 
Win95/96 - DirectX 6.1. - Zalecany 
Akcelerator 3D. 


Star Trek Hidden Evil 

Wymagania: P200 - 32 MB RAM - 
Win95/96 - DirectX 6.1. - Zalecany 
Akcelerator 3D. 


Test Drive 6 

Wymagania: P233 - 32 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX 6.1. - Wyme- 
gany Akcelerator 3D. 


Test Drive Off Road 3 
Wymagania: P2O00 - 16 MB RAM - 
Win35/96 - DirectX 6.1. - Zalecany 
Akcelerator 3D. 


Thief ©: The Metal Age 
Wymagania: P233 - 32 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX 6.1. - Zalecany 
Akcelerator 3D. 


Tzar: The Burden of The Crown 
Wymagania: PII166 - 32 MB RAM - 
Win395/98 - DirectX 6.1. 





Patche i poprawki 

Age of Empires Il patch 

CBC Tiberian Sun 

patch 1.17 

Driver US patch v.2 

Quake 3 Arena Point 

Release Beta 

Rally Championship 
atch 1 5.26.0 
evenant patch 1.11 

aka Core patch 


Tomb Raider 4 patch 
Ultima 9 patch 1.05 
Unreal Tournament 
patch 402 





Quake World by Roos 
Prezentacje 


Art's im 3D Aaction Extreme 


Multiplayer Servis 
Reset off-line 


C4 ARP a + 
Stero! 


D irec ) 7 o 0 Ą s wy JS 
adfx Voodoo III/I/I 


Matrox 6400 
Ati Rage 128 
Intel 1/40 

53 Savage 4 

MA 4 in 1 


































ower Play 
Taryfikator Internetowy 2000 
TOlock 

Webshots 

WiBoost 2000 

WinAce 1.0 

WiBar 2.60 

WinZip 7.0 

WinAmp 2.05e 
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WI do kinazalz 


Idzie tuty, Spraw se huty. Może niekoniecznie 


staronolskie przysłowie 


oduceoci jak 


piasek 
chce, nie mówiąc już 0 
lo tęgi ONNENO KON 
promnją tytuły erpegow 
JEWNE FĘCE Z 
nicy gier sporto 
le? Pewule, że tak. 


autamo A 
era A 


, 


tak brzmiało 


„ ale co tam... Mróz znowu chwycił, 
w niaskownicy zmrozit, nawet tonatka wbić się uię 


o robieniu bahek. Znowu irzeha wrócić 


tam, paneckn, same dziwy. 


jedna zona zawzięli się 


e. Fanl rolepiejęk zacierają już za- 
zachwytu, ale co mają począć na przykład miło: 
wych? I co teraz? Ładnie myśleć tylko 0 8o0- 


Irozpaczonym pozostajo czękać na posi- 


lęci antów rynku I zabrać slę za malowanie pisanek. 


zeclęż lush, łush... 


| [Artifact 
Entertainment] 


W ostatnim czasie eRPeGi Święcą 
triumfy na calym Świecie. Do listy 
triumfaterów postanowiła iopisać 
się grupa Artifact Enterlainment 
ciekawie zapowiatlającą się grą 
DEMISE. Cóż jest w niej takiego 
Inleresującego? Dziewięć ras do 
wyberu, ponad 3D piganiycznych 
poziomów, 50D różnych przeciw- 
ników i tyle Samo przedmiotów, 

a lo tylko wstęp. Sercem jest ory- 
ginalny Iryb multiplayer, nmężli- 
wiający Iworzenie wlasnych, nie- 
zależnych Serwerów. Wszystko to 
opakowano w klasyczny, oliischo- 
ol'owy styl i eszalamiającą grafi- 
kę 3D. Silnik DEMISE umożliwia 
grę w drużynach, jak również 
walkę między cztowiekiem a kom- 
pułerem. Auterzy twierdzą, że 
wzorowali się na THE BARD'$ TALE 
I WIZARDRY. W tym wypadku mały 
plagtal meże wyjść na rlobre. 


BIG WDRLD 
[Microforte] 
Osobniki slabowite powinny 
w tym momencie usiąść. Pamię- 
tacie świat z gry EVERGUEST? Te- 
raz pomnóżcie go razy cztery. Wła- 
śnie tak ogromną przestrzeń za- 


Orklestra, luszi 


oferuje nam BIG WORLD — kolej- 
ny sieciowy roleplej dla 100 tys. 
graczy. Akcja rozgrywa się w peł- 
nym swobody świecie science-fic- 
tion I jest podzielona na cztery czę- 
Ści, z których każda stanowi od- 
rębny, gigantyczny ląd z interaktywnymi 
bohaterami i blokowiskami a la „Pią- 
ty Element". Równie imponująco 
przedstawia się sprawa budzetu. 


arent With 
Piekaxa (3-6) 


ND 
i 


. 


10 milionów dolców robi wrażenie. 
a gdy dowiemy się, ze kasę wyło- 
żył rząd Australii (połowę pienię- 
dzy poświęcono na opracowanie po- 
tężnego silnika łączącego wiele plat- 
form sprzętowych], to zaczynamy 
mieć wątpliwości, czy ULTIMA 
ONLINE jeszcze długa pożyje. 


DAWN DF WAR 


[SouthPeak] 


Ach, te włosy na całym ciele 
i zapach dinozaura skwierczące- 
go nad ogniskiem. Krótko mówiąc 
— powrót do korzonków. Taka 
będzie najnowsza strategia cza- 
su rzeczywistego rozgrywająca 
się w prehistorii, która dopad- 
nie nas jeszcze w tym kwarta- 


„ le. Przywdziejemy skóry jedne- 


go z trzech plemion: kromagno- 
nów, neandertalczyków lub 
saurian, różniących się oczywi- 
ście uzbrojeniem i umiejętnościa- 
mi. Stawić czoła musimy hordom 
tyranozaurów, pterodaktyli, ve- 
lociraptorów I innemu paskudz- 
twu prosto z „Jurassic Park". 
Musimy też po raz kolejny udo- 
wodnić, kto tu zasługuje na mia- 
no homo sapiens. Zmieniające się 





warunki klimatyczne, erupcje wul- 
kanów, trzęsienia ziemi, ponad 
30 misji, pierwiastek magii 
i obowiązkowy tryb multiplayer, 
to tylko kilka z zalet. Pamiętaj- 
cie jednak, że maczuga służy do 
grania — nie do zabijania. Nie, 
to nie najlepszy przykład.. 
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BLAIR WITCH 
[Gatherin A 


of ste 

Jak widać, wiedźma z Blair na- 
robiła niezłego zamieszania, i to nie 
tylko swoją oryginalną reklamą wer- 
sji kinowej. Przygotowywana jest 
bowiem komputerowa wersja wy- 
wałujących dreszcze przygód grup- 
ki przyjaciół. Od pewnego czasu krą- 
żyły pogłoski a to o tym, że prace 
mają się rozpocząć latem, a to o tym, 
że gra pomykać będzie na silniku 
UNREAL. Nic z tego! Szefostwo GOD 
(nie ma to jak skromny skrót na- 
zwy) ucięło wszelkie dyskusje 
i ogłosiło, że prace rozpoczęły się 
w styczniu, a przystąpił do nich te- 
am blisko związany z grupą Termi- 
nal Reality, twórcami gry NOC- 
TURNE. To właśnie na enginie NOC- 
TURNE, a nie UNREAL, będzie latać 
tytułowa wiedźma. Ach, ten po- 
stęp. Dawniej to były miotły. 


lai: SPKHINK 


[Dreamcatcher 
Interactive] 

Wyjiż na pedwórko, slań w pia- 
skownicy (mime mrozu) i wyobraz 
sebie, że znajdujesz się pośrońku 
epipskiej pustyni, jesieś archeolo- 
giem i przyjacielem Sir Gila Blylhe 
Geeffreysa — znakemitego na- 
ukowca. Geolfreys po źmnónej lu- 
siracji Wielkiej Piramińy znalaz! 
lajemną krypłę, a w niej zwój per- 
gaminu, z którege dowiedział się, 
CZYM Raprawiię jesli zagańńkowy 
Sfinks. Gily przyjeżdżasz do Egiptu 
okaznje się, że przyjaciel nie żyjo, 
a pergamin zniknąt. Gol jest jeden 
— rozgryźć zagańkę zniknięcia 
tajemniczego deknmenlu, przemie- 
rzając lahirynly i świąlynie pelno 
pułapek i przeńlziwnych artefak- 
lów. Go ciekawe, gra będzie miała 
niespodziewanie niskie wymagania 
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sprzętowe, co w potączeniu z gra- 
tiką 30 i 360-stopniowym wińo- 
kiem staje się nieztą propozycją 
na przygodówkę roku 20DD. 
Wskazane sanialy, korkowy kapo- 
lusz i zestaw „Maty archeolog". 


THE IRDN PLAGUE 


EC 

Enterta 

Ten spóźnieny prezent gwiazikowy 
to zastuga utytutowanej grupy Ca- 
veliog. Doszta ona io wniosku, żę 

tie można zostawić na pastwę losu 
znudzonych wciąż tymi samymi mi- 
sjami posiadaczy TDTAL ANNIKtLA- 


nont ] 


TION: KINGDOMS I kończy wtaśnio 
prace nad mission-packiem — 
THE IRON PLAQUE. Tym razem gra 
zostanio poszerzona o dodatkową 
cywilizację — Greonów, zioiuą 
opanować zarówno ziemię, woę 
jak i powiotrze, wykorzystując 
zyrabno polączonie nauki i zaawau- 
sowanej technoiogii. Aie to nie ko- 
niec niespodzianek. Gratis iosta- 
niemy 25 misji dia samotników i ty- 
ież samo wieloosobowych, nowy 
tryh zwany Darien Crusades, kiika 
patch'y, multum jeńoostek oraz za- 
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pewnienie o możliwości Ściągnięcia 
nowych ich wersji z Serwera (2- 
vetlog. Tytutowa piaga ma zaatako- 
wać nas już w marcu. W aptekach 
tiostępne są szczepionki, sie pa- 
miętaj: przeń zastosewaniem prze- 
czytaj uiotkęl A raczoj ARE 


DARKNEŚS 


[Accłaim] 
Ostre jak brzytwa miecze, sro- 
gi kodeks honorowy, czarne jak smo- 
ła włosy I skośne oczy. Tak w skró- 
cie można przestawić samurajskich 
wojowników. Na mocy tajnego pak- 
tu podpi- 
Sanego 
ostatnio 
przez Sler- 
ra Stu- 
dios i Ciick 
Enterta- 
inment, 


w drugiej połowie tego roku mo- 
żemy spodziewać się mieszanki ro- 
leplejki i gry akcji, nieźle wmalowa- 
nej w ramy feudalnej Japonii. 
Gierka składać się będzie z dwóch 
osobnych części single- i multi-play- 
er, Z Czego w pierwszej przyłącza- 
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jąc się do grupy samu- 
rajów, bądź też walcząc 
w pojedynkę będziemy sta- 
rali się usunąć z pawierzch- 
ni ziemi ciemną masę wy- 
stępującą pod postacią 
strasznego lorda i jego 
armii. Rozgrywka wie- 
loosobowa to z kolei sze- 
reg bitew z drugą dru- 
żyną poskładaną z face- 
tów w sukienkach. 
;s4 _ Awszystko tow niesa- 

mowicie rozległym i su- 
perdokładnie przygotowanym Świe- 
cie. Zawsze chciałem pomachać so- 
bie maszynką do golenia. 


MIND RIDT 
[Old- AA 
OFiWare | 
Kiedy nieznany dotąd wirus ata- 
kujący synapsy w mózgu zniszczył 
w ciągu dwóch godzin populację mia- 
sta Cleveland, ci co przeżyli, za- 
mknęli się w drapaczach chmur. Ale 
Że wszyscy potrzebowali przeróż- 
nych środków do życia, szybko zna- 
leźli się osobnicy wietrzący w ludz- 
kiej tragedii szansę zbicia dużej go- 
tówki. Firma MicroNazis budując 
podziemną sieć transportu zmo- 
nopolizowała rynek. Pojawili się jed- 
nak ludzie odporni na działanie wi- 
rusa, których domem stały się pu- 
ste ulice, będący konkurencją dla 
MicroNazis. Przeradzasz się zatem 
w członka jednego z ulicznych gan- 











gów, siadasz za kierownicą futu- 
rystycznego, uzbrojonego po zde- 
rzaki pojazdu i zaczynasz psuć ma- 
tym-nazistom krew. MIND RIOT to 
strzelanka FPP z potężnym silni- 
kiem TrzyDe, porazającą fizyką i dy- 
namicznym oświetleniem, oparta 


na zasadach gry w drużynach. By- 
najmniej nie harcerskich, chyba, 
że harcerze zaczną nosić spluwy 
wielkości działa samobieżnego. 


DINDZAURY 


Nasi przebrani za renitery szpie- 
dzy wkradii się do domu Sida Mey- 
er'3, aby zobaczyć, cóż on tam no- 
wego pichci, razem z tym swoim 
Firaxis. Dkazuje się, że legendarny 
Siil obcuje z dinozaurami. Jak Sam 
pisze, już w mtońości tascynowaly 
go stwerzenia żyjące miliony lat 
temu i teraz nadszeńt czas, aby 
dać upust swoim tantazjom. D Sa- 
mej grze nie wiadomo jeszcze zbyt 
wiele, ale wiemy już, że hędzie to 
strategia podobna nieco io GIVtLI- 
SATIDN 3, tyle żo umiejscowiona 
w czasach prehistorycznych. Fira- 
Xis zapewnia, żo iada moment zo- 
stanie oticjalnie ogtoszony tytul 

i szczegóły dotyczące gry. Sid 

i spótka to zespól gwarantujący 
dobrą zabawę, byleky tylko nie ka- 
zali nam długo czekać. Na przy- 
ktań kolejnego miliona lat. 


GUMDWE UCHD 


Już niebawem na półki sklepo- 
we trafi przedziwny produkt stwo- 
rzony z myślą o graczach. VIRTU- 
AL EAR firmy Sensaura umożliwia 
dopasowanie emitowanego przez 
gry komputerowe dźwięku do każ- 
dej pary uszu na Świecie, dzięki te- 
mu, że możemy ustawić takie pa- 
rametry, jak rozmiar głowy, wiel- 
kość i głębokość małżowin, a także 
„odstawalność” uszu. Celem tych 
wszystkich zabiegów jest zblizenie 
emitowanego dźwięku 3D do po- 
staci tak najbardziej naturalnej, nie- 
mal realnej. VIRTUAL EAR będzie 
obsługiwał większość przestrzen- 
nych kart muzycznych. Intryguje mnie 
to, czy pomysłodawcy uwzględni- 
li możliwość gry w hełmie albo pi- 
lotce. Gry są wszak różne. 


ERA 
[Interplay] 
Interplay nadesłał kilka szcze- 
gółów dotyczących najnowszej czę- 
ści sagi STAR TREK, opatrzonej pod- 
tytułem KLINGON ACADEMY. 
D grze pisaliśmy już wcześniej, przy- 
pomnę tylko, że tym razem sta- 
niemy po stronie Imperium Klin- 


gonów, a nie, jak to zwykle bywa- 





to, Federacji. W tytułowej akade- 
mii pojawią się dwie nowe bronie. 
Pierwsza to Działo Rezonansowe, 
które działa podobnie jak wiązka 
holująca. Pcha I na zmianę ciągnie 
wybrany cel. wprawiając go 
w drgania aż do osiągnięcia czę- 
stotliwości drgań własnych stat- 
ku i jego uszkodzenia. Druga to QCB, 
która na początku wyłapuje żąda- 


nego delikwenta, a następnie 
wysyła w jego kierunku serię nisz- 
czących, wysokoenergetycznyc- 
h impulsów plazmowych. Stracić 
statek będziemy mogli równiez wpa- 
dając w pasy asteroid, które nie- 
rzadko służyć mogą jako zasłona, 





ale z drugiej strony zakłócają dzia- 
lanie sensorów t systemów ce- 
lowniczych. Oj. ciężko będzie 
klingońskim studenciakom. 


SOFTBALL SLAM 
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Amerykanie mają kola, inh 
ewentuainie inno zwierzę, na 
pnnkcio sportów wszelakich, 
a jedną z najpopularniejszych 
dyscypiin jost hasebail, czyli 
hicio pifeczki kijem. Nie 
wszęlzie możliwa jest jednak 
gra na maksa, toteż kowkoje, 
praktyczny narólń, 
wymyśiili soft- 
hali, czyli ońmia- 
nę hasekail' a wy- 
magającą mniej 
miejsca. | w tą 
oto grę pokonku- 
rnjemy za Sprawą 
chiopaków z 3DD. 
SDFTBALL SLAM 
zaoternje nam 
kilka poziomów 
trudności, intn- 
icyjny, jeńdnokla- 
wiszowy interfejs 
i szybką rozyryw- 
kę. Do tego io- 
chońzą 24 iruży- 
ny, edytor graczy 
i zespolów oraz 
kupa efektów wi- 
zualno-dźwiękowych, mają- 
cych uprzyjemnić machanie 
tym śmiesznym patykiom. Gzy 
Enropa przekona się do base- 
hall'a? Zobaczą to jnż za mie- 
siąc posiadacze P$K'ów I po- 
czciwych biaszaków. " 





| GENDS" 


[GT Inte- 
active] 
Twórcy JEDI 
KNIGHT długo cze- 
kali na drugą oka- 
zję zawojowania 
rynku gier kompu- 
terowych. Tym 
razem jednak za- 
szli w czasy wie|- 
kiego imperium 
Chińskiego, pełne- 
go smoków i de- 
monów. Przebrzy- 
dły Xa0 Gon posta- 
nowil opanować 
wszelkie ziemie, co 
udawało mu się łatwo, aż natrafił 
na naród 500 i dwójkę bohaterów 
— Sun 500 — młodego wojow- 
nika i Boo — półczłowieka-półde- 
mona, którzy po- 
stanowili stawić 
czoło wszechpanu- 
jącemu złu. NEW LE- 
GENDS to połącze- 
nie gry RPG rstrze- 
lanki FPP pracujące 
na zmodyfikowanym 
silniku UNREAL. 
Zmianom uległa 
przede wszystkim 
inteligencja posta- 
ci sterowanych 
przez komputer, 
które stały się 
bardziej uczłowie- 
czone. Renowacji 
uległ również system tekstur 
i animacji oraz środowisko wokół 
gracza. Najbardziej jednak autorzy 
zadowoleni są z przeorganizowa- 
nia samej ide! gry I sposobu opo- 
wiadania scenariusza, dzięki Cze- 
mu poczujemy się, jakbyśmy by- 
li w samym środku wydarzeń. 
To kiedy premiera? Tego nawet 
najstarsi Chińczycy nie potra- 
fią przewidzieć. 


ICEWIND DALE 


Fani klasycznych roleplejek 
spod znaku ADSD zapewne z nie- 
cierpliwością oczekują gry 
ICEWIND DALE. opartej na zna- 
nym i całkiem nieztym silniku 
grupy BioWare, na bazie któ- 
rego powstały WRDTA BALDU- 
RA. I tym razem mamy za za- 
danie stworzyć grupę poszu- 
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kiwaczy przygód, z którymi dane 
nam będzie przemierzać szlaki mroź- 
nej północy w celu wyeliminowa- 
nia zła panoszącego się na Grzbie- 
cie Świata. W grze dostępnych bę- 
dzie ponad /0 różnego rodzaju 
potworów, wszelakiej maści i wie|- 
kości. zarówno klasycznych. jak i spe- 
cjalnie stworzonych na potrzeby 
świata gry. Wszystko to oczywi- 
ście oparte na klasycznych zasa- 
dach rozgrywki (włączając w to 13 
poziomów zaawansowania) I przy- 
gotowane na bazie licencji otrzy- 
manej od WIZARDS OF THE COASTS. 
Oj, namnożyło się pretendentów 
do baldurskiego tronu. 


„10 kolejny tajny projekt autorstwa 
Microsoft. Tym razem 'malomięt- 
cy” za partnera do produkcji wy- 
hrali sobie grupę Gas Powereń Ga- 
mes, ońdpowiedziainą za snkces TD- 
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TAL ANNIHILATION, z ktorą to przez 
ponai rok ukrywaii szczegoły ioty- 
czące gry. DUNGEDN SIEGE to przetl- 
stawiciel popniarnego ostatnio ga- 
tnnku „akcja + RPG" ze szczyptą 
fantasy na poprawienie smaku, któ- 





magazyn cyber niekulturalny Ema 
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ry pragnie zaskoczyć nas gigantycz- 
nym, i co ważne, ciągiym Światem 
30, umożiiwiającym wykonywanio 
posunięć dotychczas nważanych za 
niewykonalne. Tylko oń ciekie bę- 
dzie zależało, czy na ostateczną 
rozgrywkę ze Ziem wybierzesz się 
Sam, czy też z grupą przetreno- 
wanych w koju przyjaciół. Jak za- 
powniają nas przeństawicioie oku 
firm, gierka ma zawierać w sobie 
swobodę znaną z erpegów oraz 
szybkość i logiczność ruchów — 
tiomenę RTS'ów. Gzy taki mariaż ma 
Szanse powodzenia? Chiopcy zasila- 
ni henzyną twierdzą, że tak. 


|[infogrames] 

W przeciągu kilku najblizszych mie- 
sięcy do naszych niezmordowanych 
dłoni powinno trafić najnowsze dzie- 
ło Infogrames, przygotowane we 
współpracy z Volkswagenem, a mia- 
nowicie wyścigi samochodowe 
BUGGIN' Ponad 20 świeżych 
i specjalnie zaprojektowanych to- 
rów, oraz 1/ modeli samochodów 
wykreowanych zgodnie z duchem 
lat 60 to kilka magnesów, który- 
mi chcą nas przyciągnąć autorzy. 
Będziemy mieli 
okazję popędzić róż- 
nymi rocznikami Gar- 
busów, VW Busem, 
modelem 1B1 i naj- 
nowszym New Beetle. 
Dowodząc przy tym 
swych umiejętności 
w trzech trybach 
gry, stawiając czoło 
oślepiającemu słoń- 
cu | śliskiemu błoc- 
ku, pędząc po ziem- 
nym torze w impre- 
zie zwanej (ross, 
wykonując olbrzy- 
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mie skoki dzięki ni- 
tro-boosterom 
lub siejąc zamęt 
olbrzymimi Mon- 
sterami na kołach 
od traktora. 

Gdy zmiksu- 
jemy to z try- 
bem multiplay- 
er, split-scre- 
enem I niskimi 
wymaganiami sprzętowymi, 
wyjdzie nam z tego gra Solid- 
na, jak niemieckie samochody. 


BISĘŻARENA 


[SouthEnd 
lisie ctive] 
Każdy ma jakiegoś bzika, kazdy 
jakieś hobby ma... Aja w domu gry- 
wam w blitza. Blitz to futurystycz- 
ny sport drużynowy, w którym głów- 
nym celem jest zdobywanie punk- 
tów przez wrzucanie metalowego 
dysku do bramki przeciwnika. Ja- 
ko że jest to sport futurystyczny, 
nie mogło obejść się bez przemo- 
cy — nigdy nie wiadomo, kogo po 
drodze zaliczy lecący dysk. Do zdo- 
bycia mamy szereg lig, ale jak ła- 
two się jest domyśleć, zaczynamy 
od tej najłatwiejszej. Gdy rozbu- 
dujemy już swoją druży- 
nę, możemy wystawić ją 
do walki na internetowych 
serwerach, które zadba- 
ją o sporządzenie odpowied- 
nich statystyk, rankingów 
itp. Całość została przy- 
gotowana na szkelede efek- 
tywnego silnika z wielora- 
kimi i nowiutkimi efekta- 
mi, cieszącymi nasze 
nienasycone oczęta. Przy- 
najmniej dopóki nie wpa- 
suje się w nie dysk. 


WWKANieks 


|TimeGa te 
Studios] 

OWEgo Czasu w staro- 

żytnej kramie Khaldum prym 

wiodła rasa Kohan, zło- 

żona z osobników nieśmier- 








telnych. Niestety. na skutek ca- 
lej serii kataklizmów cywilizacja ta 
została zniszczona, a sami Koha- 
nowie zmuszeni zostali do przeobra- 
zenia I przystosowania się do no- 
wego Świata. W tej grze wojen- 
nej, opartej na fabule fantasy 
I rozgrywanej w czasie rzeczywi- 
stym, przejmujesz władzę nad swo- 
ją rasą I jak to zwykle bywa pra- 
gniesz przywrócić jej dawną Świet- 
ność. Jak? Odbudowując zniszczone 
królestwo, zarządzając Surowca- 
mi, tworząc I trenując jednostki woj- 
skowe, których będziesz miał po 
dziurki w hełmie, bo aż 200 prze- 
róznych rodzajów, odkrywając 
ślady przodków, posługując się cza- 
rami i tajemniczymi przedmiotami. 
Ważne. że KOHAN wkroczył już w fa- 
zę alfa, co oznacza, że do premie- 
ry jest o rzut granatem. 
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Mnrami Core Design wstrząsnął 
niedawno nie lada skanńai. Dtóż nie- 
jaki Kenneth Lockioy, jerien z czton- 
ków zespoln opowieńziainego za 
powstanie i sukcos sorii TOMB RA- 
IDER, zostal aresztowany. Ale nie za 
pijaństwo, chuligańskie wybryki czy 
jaziię z iużą pręńkością. 
Poszukiwat on, 0 czym 
zwierzyi się znajomemu 
policjantowi, 0-letniej 
dziewczynki, z którą 
chciał nprawiać... hynaj- 
mniej nie grządki 

w ogródku swojej kakci. 
Lockiey zostai, zgodnie 
ze statutem firmy, za- 
wieszony w swych oho- 
wiązkach rio wyjaśnienia 
caiej Sprawy. Gzyzhy 
pierwszy seks-skantial 
w historii gier kompnte- 
rowych? 


TIMELINE 
| Timeline Studio :] 
Michael Crichton, twórca takich 
hitów jak „Jurassic Park”, „Koma” 
czy też „Ostry Dyżur” wziął się tym 
razem za gry komputerowe. 
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Pierwszym tytułem przygotowa- 
nym przez Crchtona będzie gra opar- 
ta, co wcale nie jest dziwne, na 
jednej z ostatnich jego powieści — 
TIMELINE. Mamy niedaleką przy- 
szłość, a konkretnie wiek XXI. In- 
formacje wymieniane są między do- 
wolnymi punktami na Ziemi bez uży- 
cia kabli, a komputery są zbudowane 
z pojedynczych molekuł. Co cieka- 
we, naukowcy opracowali meto- 
dę modyfikowania przeszłości, 
a wiadomo, jakie może to przynieść 
skutki. W taki oto sposób rozpo- 
czyna się tytulowa przygodówka 
osadzona w trójwymiarowym oto- 
czeniu. Szczególną wagę Crichton 
przyłożył do serca gry. silnika ob- 
sługującego setki przedmiotów, po- 
staci I oferującego pełną interak- 
tywność. Termin premiery jest do- 
syć odległy — gra ukaże się 
najwcześniej pod koniec tego ro- 
ku, ale możemy być pewni, że Mi- 
chał do bubla ręki nie przyłoży. 


US 
[LK AVAŁONI] 


Można powiedzieć, że tylko dni 
dzielą nas od planowanego wyda- 
nia gry SCHIZM, przygodówki 
opartej na powieści australijskie- 
go pisarza science-fiction — Ter- 
ry'ego Dowling'a, wyposażonej w nie- 
zwykle przyjemny system 3D z wi- 
dokiem FPP Jest rok 2083. Kiedy 





dziesięć miesięcy temu czlowiek wy- 
lądował na planecie Argilus, zastał 
w pośpiechu opuszczone budynki. 
Naukowcy, którzy zosta- 
li tam sprowadzeni, mie- 
li za zadanie przetrząsnąć 
całą bazę. W tymmomen- 
cie w okolicy pojawiasz 
się ty, z misją kontrolo- 
wania naukowców. Pro- 
blem jest taki, że po na- 
ukowcach nie ma śladu, 
a twój statek ulega awa- 
ri. W SCHIZM sprawu- 
jesz równoczesną kontro- 
lę nad dwoma członkami 
załogi (co dwie głowy...), 
rozwiązujesz masę zaga- 
dek i odkrywasz niezna- 
ny do tej pory świat Ob- 
cych. Obcy, oczywiście. 


BRAZYĆA 


Brazylijskie Ministerstwo Spra- 
wiedliwości wprowadziło zakaz 
handlu kilkoma tytułami gier kom- 
puterowych. Na czarnej liście 
znalazły się. DOOM, MORTAŁ 
KOMBAT, BLOOD, REQUIEM, PO- 
STAL | DUKE NUKEM. A wszyst- 
ko to z powodu studenta medy- 
cyny, który urządził sobie strze|- 
nicę w ...kinie. Mateus da Costa 
Merra przeniósł w rzeczywisty Świat 
sceny z gier 3D. Zadbał o identycz- 
ną broń i postawę strzelecką, ja- 
ką zaobserwował na monitorze kom- 
putera. W jego 
mieszkaniu poli- 
cja znalazła trzy 
komputery i zbiór 
podejrzanych gier, 
we krwi — śla- 
dy heroiny, 
a w przeszłości 
— dowody na 
przebyte kura- 
cje antystre- 
SOWE. 


RHINE 


[K-D Labs] 
Tytniowe wyścigi to nic inne- 
go, jak nieco zmodylikowana 
wersja zapowiańanej już gry 
MECHOSOMA. Antorzy toszii 
io wniosku, ze MEGHOSOMA 
nio jost tym, © czym marzyli, 
i postanowiii zamiast niej wy- 
dać MOONSKINE RACERS. Iiea 
jest prosta — wyścigi zręcz- 
nościowe na z gory zapiano- 
wanych torach, przepiatane oi 
cza$i io czasu walką z wreńnymi 
przeciwnikami. Gra sktańa się 
z serii rajdów rozgrywających się 
na maiych planetach, w których 


hiorą udziat samodzielnie Skon- 
struowane przez nas pojazdy. Gn- 
ieńka te skiladamy z szorokiej ga- 
my dostępnych częsci, które mogą 
zawierać eiementy magiczne, po- 
mocne w unicestwianiu wrogów 
lub regeneracji naszej maszyny. 
Galość gnana jest niezwykie wy- 
iajnym rosyjskim silnikiem 

30 i zamierza wpaść na nasze 
drogi w drngim kwartale tego ro- 
ku. Umarta MECHOSSMA, niech 
żyje MOONSKINE RACERSi 


DF TREEEARKAI 


[Headfirst 
Productions] 

Gier opartych na prozie H.P Lo- 
vercrafta powstało juz wiele. Naj- 
znamienitszy z nich to „Call of Cthul- 
hu”, którzy polscy gracze znają pod 
nazwą „Zew Cthulhu”. Towarzystwu 
z Headfirst udało się zdobyć licen- 
cję na wykorzystanie pomysłu mi- 
strza horroru, I tak oto pod koniec 
2001 roku nawiedzą nas Ciemne 





Kąty Ziemi, uka- 
zujące dziwne la- 
ta dwudzieste, 
pelne ludzi chcą- 
cych zajrzeć we 
wszystkie mrocz- 
ne zakamarki na- 
szego globu, nad 
którymi pieczę 
wiele lat temu 
sprawowali ml- 
styczni Wielcy 
Przedwieczni. Gra 
ukazywać nam będzie Świat z per- 
Spektywy pierwszej osoby, Świat, 
który odkryć możemy sami bądź 
też wespół z kumplami z intersie- 
ci, rozwiązując niejednokrotnie 
straszlme ła- 
migłówki. 
Mrożąca 
krew w ży- 
łach grafika 
oparta o sil- 
nik Netlm- 
merse, trój- 
wymiarowy 
dźwięk, a co 
najważniej- 
sze klima- 
tyczny scena- 
riIusz — tym 
właśnie bę- 
dzie DCDTE. 
Kończę, 
Mroczne 
Młode chce wyjść na spacer. 


PAD THE Bhek 


[Studio Blue] 

Nie da się uniknąć stwierdze- 
nia, że zalewa nas ostatnio fala gier 
RPG. Panowie ze Studio Blue wie- 
rzą, jak to bywa z młodymi pro- 
ducentami, że dokonają przełomu. 
Popatrzmy, co wykombinowali. 
Gracz obejmuje przewodnictwo 
nad piątką bohaterów, przemie- 
rzającą dwu i trójwymiarowy wir- 
tualny świat w czasie rzeczywi- 
stym. W momencie natrafienia 
na wojowniczego bubka, rach-ciach 
i mamy tryb turowy, który po- 
zwoli na dokładniejsze zaplano- 
wanie posunięć. Zadania jakie przy|- 
dzie nam wykonać, należą do tych 
ambitniejszych, postacie w grze 
nie są głupie, akcja jest szybka 
i zwarta, magla czarodziejska, 
system klas dopracowany, a gra- 
fika urzekająca. Krótko — sam 
miód. Byle nie syntetyczny. 
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MONTER" 

Coraz bliżej wielkiego ekranu jest 
kinowa wersja TDMB RAIDERA. Wy- 
twórnia Paramount Pictures mo- 
lestuje właśnie Simona Westa, re- 
żysera „Córki Generała” i „Con Air”, 
aby zgodził się sprawować pieczę 
nad fabularną Larą, Jak na razie 
wiemy tylko tyle, że scenariusz fil- 
mu jawi podobieństwa do „Poszu- 
kiwaczy Zaginionej Arki" z Harri- 
sonem Fordem, a premierę wstęp- 
nie planuje się na połowę tego roku. 
Najprawdopodobniej wszystko 
przesunie Się w Czasie ze wzglę- 
du na aktualną pracę Westa dla 
Uniwersal Studios. 

Natomiast „Matrix” idzie 
w przeciwnym kierunku. Film 
był, a gierka będzie. Mnóstwo 
firm zaangażowało się w zdo- 
bycie licencji, ale chyba naj- 
bliżej jest grupa Shiny, która 
złozyła najkorzystniejszą ofer- 
tę. O termin wydania nie py- 
tamy, bo żeby coś skończyć, 
to trzeba wcześniej zacząć. 


BIRBEÓCZ. Za kiika dni 


nie ogiosić datę wydania, która 
już powinna być dotrzymana. Na- 





razio pewne jest jedno: ma to 
hyć równoczesna premiera 
wszyskich worsji językowych na 
calym świecie, w tym oczywiście 
i polskiej. Rzeczywiście, iobrzo 
byłoby nie zostać znów w tyle... 


GALACKCA 2. 


poisko-english języ- 
KOWa VETSION 
Lada dzień do sprzedaży ma 
trafić IMPERIUM GAŁACTICA 
2, którą opisujemy w bieżącym 
numerze. Gra będzie koszować 119 
nowych polskich złociszy. Ale uwa- 
ga! Będzie to narazie tylko wer- 
sja angielska. Premiera polskiej 
wersji przewidziana jest na ma- 
rzec, z tym że tych niecierpliwych, 
którzy Już za kilka dni popędzą do 
sklepów, czeka miła niespodzian- 
ka — będą wtedy mogli GRATIS 
wymienić grę anglo- na polsko- 
języczną. | jeszcze jedna niespo- 
dzianka. Każdy, kto kupi grę, obo- 
jęnie w jakiej wersji i wyśle na ad- 
res wydawcy kartę rejestracyjną, 
weźmie udział w losowaniu jed- 
nej z 40 nagród o łącznej waro- 
ści 10 000 PLN. 


ARZTEC 
[Cryo] 


Po cudach Wersaln, Eglptn i Chin, 
programiści Cryo postanowili otl- 
tworzyć realia meksykańskiej mo- 
tropolii Tenochtitlan z XVI wieku - 
siynne miasto Azteków. Będzie ono 
miejscem akcji kolejnej przygodówki 
30, bohater to miońy klnsownik, 
który znalazi Się w niewlaściwym 
miejscn o niewłaściwym czasio i byl 
świańkiem zakójstwa ważnego to- 
stojnika pańswowego. Miorzieniec 
wio za iużo, jest głównym porejrza- 
nym o dokonanie tego mordu i mnsi 
walczyć 0 ocalenie wiasnego tylka, 
3 przy okazji caięgo 
Imperium Azteków. 
Gra ma być Sprze- 
iawana U nas po 
poisku, choć chyba 
jeszce nie w tym 
kwartale. Dstatnio 
polscy dystryknto- 
rzy wpadli na po- 
mysi iorzucania ńo 
gler gadżetów, 
więc mam dla nich 
propozycję: możo 
tak przy zaknpię 
iutka teqniii gratis? 


Akk OPEEDEEEEEEEEDEEETOZEEECTYTONYTECETETEETTTET 


DEVIL INSIDE 

Seria ALDNE IN THE DARK roczeka 
się niedługo kolejnego następcy. 
W DEVIL INSIDE wcielimy się w po- 
stać Dave 2 — kylego policjanta, 
który zajął się dziennikarswem 

i prowadzi swój wlasny program 
telewizyjny poświęcony najkardzioj 
tajemniczym $ledztwom, które czę- 
stokroć rozwiązuje sam. Temat ko- 
lejnego programn rzuca go io 
mrocznej rozydencji, w której po- 
pelniono już niejedno morderstwo. 
Rozwiązując koiejno zagadki i wai- 
cząc z uzbrojonymi po zęky prze- 
ciwnikami, będzie musiał chronić 
caią swoją ekipę telewizyjną. To, 
co ma być smaczkiem tej gry, to 
możiiwość przeistoczenia się Da- 
ve'a w atrakcyjną niewiastę (tytn- 
lowy Wewnętrzny Diabel). No, z0- 
haczymy, co wyjdzie z tego horro- 
ru 3D o khako-chiopie. 
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FOMAYCHE 


Chyba wszyscy miłośnicy kom- 
puterowych helipkopterów pamiętają 
grę APACHE HAVOC sprzed dwóch 
lat. Już w kwietniu będziemy 
mogli zagrać w jej kontynuację. Do 
wyboru będą dwa supernowoczesne 
śmigłowce: amerykański RAH-66 
oraz rosyjski KA-32 HOKUM-B. Misje 
będziemy rozgrywać w Libanie, 
Taiwanie i na Bliskim Wschodzie, 
a każde "pole bitwy” ma być ob- 
szarem o symulowanych rozmiarach 
200 na 400 kilometrów! Może być 
bardzo ciekawie, zwłaszcza dlatego, 
że konkurencja nie Śpi - na dniach 
powinny się także ukazać TEAM AL- 
LIGATOR oraz GUNSHIP 3. 


SKOUT PL 
[CODA] 


Lada chwila na półki sklepowe 
trafi nowiutka i do tego całkowicie 
spolszczona gra dla tych, co lubią 
co nieco postrzelać. Dziury w kieszeni 
nie wypali, bowiem kosztować ma 
zaledwie 63zł 
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Na początek kika dów M 

W JEEIUENEWEJ NC 

EWY TCC 

(czytaj zachodnią) pre- 

mierę, ale ze zrecen- 

zowaniem jej postano- 

ELU A EIEYATLEIHET 

do wydania wersji po|- 

SUZI AL ZZECLATLEJ 

w tym przypadku du- 

ży wpływ na jakość pro- 

duktu i — co za tym 

idzie — jego ocenę, bę- 

dzie miata lokalizacja. 

Dlaczego? D tym za 
MWIENELECYACJ OE 

zwolę soble pokrótce 
przedstawić fabułę. 

Rzecz jest o tradycyjnej i odwiecz- 
nej walce dobra ze zlem — obaj 
Wielcy Mistrzowie: Bóg i Szatan 
po raz kolejny ścierają się o ludz- 
kie dusze. Tym razem jednak jeden 
zwykły człowiek ma być w tym po- 
jedynku arbitrem. Ogólnie rzecz bio- 
rąc, na takich podstawach opie- 
ra się przytłaczająca większość sce- 


nariuszy gier komputerowych. 
PWZENHEICHNZWIUZNŁZNIE 
dzie to gra o ratowaniu Świata, 
ERALUEJEWANYZECH ANIE 
dobnego, bo na powyższych za- 
łozeniach podobieństwo FAUST'A do 
konkurencyjnych produktów się 
kończy. Dalej jest totalne odej- 
HER RYZ HI CNAA 

Akcja gry rozgrywa się w pod- 
upadłym wesołym miasteczku, 
którego właścicielem i dozorcą jest 
niejaki Marcellus Faust. Człowiek 
p stareńki, który przez całe ży- 
f tylko zwykłym, szarym oby- 
m, bez zadnych ambicji, bez 


p 
; 


j 





e SN 


zadnych dokonań. Chyba cały 
swój spokojny zywot spędził w tym 
lunaparku, nie wystawiając nosa 
na zewnątrz. Niestety, Marcellus 
nie może być ostatnio szczęśliwy, 
gdyz nikt nie chce przychodzić do 
wesołego miasteczka i dziadek czu- 
EKICEESZUEEEUWANALKZY IS 
ARTOENOOCWJERIESCH ESET 
WENUES NACZ ACONNNZA IE 


kły. Zwie się Mefistofeles i za- 
rządza niczym innym, jak Pie- 
kłem. Pokrótce przedstawia 
Faustowi Sprawę, z którą do 
niego przychodzi: posprze- 
YZIKICZAEICHDOLULCJNE 
Sza WL SKNEK EO TZ” 
powinny one trafić do Nie- 
HERZ YZ OZ YCZJCIE 
nych. Obaj potężni władcy świa- 
ta doszli do porozumienia — 
postanowili poprosić któ- 
regoś z ludzi o arbitraż. Wy- 
bór padł na Marcellusa, 
w rolę którego oczywiście 
wcielasz się ty, graczu. 


Twego bohatera i ciebie czeka 
mnóstwo detektywistycznej ro- 
boty. Głównym zadaniem będzie 
gromadzenie materiału dowodo- 
wego, na podstawie którego 
moglibyśmy osądzić, czy dana du- 
SGĘZEN WEJSCIEM KANICIACH 
ACHA WYZNACZ Z 
tępienie. Wszystko wskazuje na 
to, że dusz do osądzenia będzie 
siedem, gdyż gra podzielona jest 


WBA IEKUEEUEEL KN JEF:LGKCE 
śnie liczba ukryta jest w logo gry. 


NELCZENWEJCUKOKNZYNCZNE 


| tylko z anglojęzyczną wersją 


FAUST'A I przyznaję się bez go- 
towania w smole, ze nie spędzi- 
łem przy niej zbyt wiele czasu. Ot, 
po prostu chciałem zachować so- 


| bie przyjemność z grania (a na to 
SETZEWZUK ZET CZCI 
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WAASIZJI 


WCALE NIE PANZER 


wersji polskiej. Na rezie gre ze- 
PYJELPENEICIE EV CUCE 
i trzymem kciuki ze zespół, któ- 
ry ją iokalizuje, gdyż jest to bar- 
dzo trudne zadenia. Wersja en- 
WEELELUEPAJELINE rziyzia 
ny, Ertastyczny kimet, dzięki któremu 
gracz ma poczucie obcowanie z8 
EW ELU Iva er LU 
w czym sporą zasługę me spo- 
sób, w jeki mówią postecie, 
EPO EEE CJEEJEESLCYZ 
de zdania akcentuja inaczej, 
będąc w zależności od sytuacji 
- osobą tajemniczą, szyderczą bądź 
stenowczą. Pozosteje mieć na- 
dzieję, że nesi rodacy, którzy pod- 
jęli się iokeiizacji, nie popsują te- 
go wrażenie, a aktor, który wcie- 
IEJEK DOC NEJELUCN Z 
wysokości zedenie. Daj Bóg. 
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Kiedy w sierpniu ubiegłego ro- 
ku przedstawiałem na łamach Ho- 
ryzontów wrażenia Z pierwszego 
kontaktu z METAL FATIGUE, na- 
wet w najśmielszych marzeniach 
nie przypuszczałem, że oto na tron 
wspina się kolejny król. Sądziłem, 
że będzie to kolejny RTS zawie- 
rający tylko kilka nowatorskich po- 
mysłów, które w praktyce okażą 
się niewypałem. Ponieważ jednak 
termin wydania gry zbliza się wiel- 
kimi krokami (obecnie mniej wię- 
cej marzec tego roku), światlo dzien- 
ne wpadające przez okno Red_Ak- 
cji ujrzała beta METAL FATIGUE. 
Sądząc po zachowaniu się tego pro- 
gramu, jest on niezbyt odległy od 
wersji finalnej, nie omieszkałem 
więc skonfrontować plotek i obiet- 
nic z rzeczywistością. | co? 

Och, ja niegodny! (Trzask! 

— po raz kolejny pejcz uderza 
plecy w akcie samobiczowania]. 





rzadko udaje się wygrać nie uży- 
wając innych pojazdów) maszyny 
| wojenne, tworzone z myślą o kon- 
a kretnych zastosowaniach — do roż- 
poznania, do walki wręcz I na dy- 
stans, do nalotów na wrogie ba- 
zy tp Krótko — i ty możesz mieć 
własnego Combota Tym bardziej, 
i ZE COŚ, w CO nie do końca wierzy- 
łem — przechwytywanie techno- 
logii przeciwnika — okazało się strza- 
' łem w dziesiątkę. Po rozczłonko- 


| |= W waniu wrogiej maszyny (niestety, 
kioo= 161 R potraktowanie laserem zostawia 

- nieprzydatną kupę żelastwa], ob- 

!771 - ce szczątki można wykorzystać od 


- - razu na polu walki, bądź tez od- 
dać naszym dzielnym inżynierom, 
aby nauczyli się konstruować ta- 
kowe w większych ilościach. 
Dodatkową radością napawa mnie 
fakt, iz mój ulubiony gatunek po- 
nownie zmienił kierunek rozwoju — 
tym razem na prawidłowy, I tym 
razem w końcu rozwija się, zamiast 
cofać. I choć MF nie będzie grą po- 
zbawioną wad I nie kazdemu przy- 
padnie do gustu, ja nie mogę już 
iw = 2 doczekać się pelnej wersji — jest 
to mój pewniak na kró- 
la RTS'ów w tym raku. 
Oby elekcja odbyła się 
jak najszybciej. 8 















Firma Digital Anvil Chrisa Ra- 
bertsa nie doczekała się jesz- 
WZ SZW IIA ECH 
POETKA WEB CIWIELCŁAT 
jej osiągnięciem była stworze- 
nie doskonałego intro do 
QUAKE3: ARENA, oraz frag- 
mentu filmu kończącego grę. 
LODSE CANNON, którego 
wydawcą jest Microsoft 
(główny udziałowiec DA], ma 
wreszcie zarobić miiiany da- 
larów I wynieść firmę na pie- 
destał. Czy należy się jej miej- 
sce pośród legend rynku 
ger komputerowych? Lada dzień 
SEULUKTEKOA TO Yd: (THEE 

Dwudziesty pierwszy wiek 
(to juz tylko rok!) pchnął 
Stany Zjednoczone w objęcia 
wszechobecnej przestępczo- 


ści zorganizowanej. Gangi, mafie, 
syndykaty zbrodni - amerykańscy 
WOJHSEIWANEJUZIERCIA EO OPA TREE 
Aby ratować sytuację, stworzo- 
no instytucję najemników, płatnych 
zabójców, działających za przyzwo- 
leniem rządu. Najlepsi z nich twoa- 
rzą federainy wydział do walki z prze- 
stępczością zorganizowaną. Jed- 
nym z wyróżniających się 
agentów-najemników jesteś ty. Wy- 
M EINESELNETNY ZEE ZONNNY 
chłonęła życie najlepszych ludzi z wy- 
działu. Przestępcze imperium Bi- 
shopa (czyżby ten sam, ca 
w FALLDUT 2?) zagraża Ameryce 
I musi zostać zlikwidowane. 
Początkowć LODSE GANNON mo- 
że przypominać DRIVER'A. Agent 
policyjny ścigający przestępców, 
używający do tego auta z ośmio- 
ma cylindrami pod maską, 
jest wspólnym elementem obu 
gier. Ash potrań jednak coś, cze- 
go kolega z DRIVER'A nie 
umiał - -wyjść z samochodu na 
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ulicę. Jeśli zaj- * 
dzie (pdpukBć) po- 
trzeba zmiany ko- 
ła na zapasowe lub 
ikwidscji niamygod- 
nego Śwadka, pro- 
gram przełączy 
kamerę w tryb 
znany z TOMB 
RAIOER'A i po- 
zwoli wam stero- 
wać postacią zza jej pleców. Zaimplementowano tez (głównie-dla uroz- 
maicenia rozgrywki) widok "z latu ptaka”, żywa przypominający GRAND 
THEFT AUTO. Jak to się sprawdzi w praktyce, przekonamy Się niebawem. 
Ciekawie rozwiązana kwestię "misji" wykonywanych przez bohatera. 
Oziewięć miast i dwanaście obszarów podmiejskich tworzy teren dla głów- 
nego wątku fabuły. Dookola niej owinięta coś w rodzaju subquestów zna- 
nych z gier RPG. Krótkie, nie wpływające na główny nurt gry zadania wy- 
kanuje się dla pieniędzy. Tych nigdy nie ma za wiele, szczególnie w obli- 
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czu wyboru jednego z piętnastu su- 
per wozów, które można dodat- 
kowa modyfikować (butla tłoczą- 
ca pod- 
tlenek 
azotu do 
Gylin- 
drów, 
turbina 
etc.] 
I wypa- 
Sażać 
UEJĘ 
Nowsze 
zkłyczh 
techno- 
logii mi- 
btarnej. 
Na- 
jemnek to coś więcej Niż” 
zwykły obywatel, jed- 
nak nawet an nie stol 
one prmem, Podczae 
gry trzeba mocno uwa- 
żać ne cywilów. Zapo- 
mnijcie a rozjeżdżaniu 
MLIESEZPZY IC 
w CARMAGEDDDN. 
Policja dobierze się 
wam do tyłka z pręd- 
nie smutny koniec cze- 
ka was w (rzypadku pró- 
by zrobienia na sżaro 
ńgzgrmków. Ne- 
wkunane Ż+OMNB 28- 
dania zaowocuje wpisaniem wasze- 
go nazwiska na czerną letę. Niewią- 
le osób figurujących na niej stąpa 
jeszcze po powierzchni Ziemi. 
Premiera LOOSE GANNON mia- 
ła odbyć się we wrześniu ubiegie- 
go roku. Przesuwanie terminów 
to nic nawego w tej branży, trze- 
ba uzbroić się w cierpliwość i cze- 
kać. Moim zdaniem warto, 
choćby pa to, żeby przetesto- 
U ZALLUSWHO WA Kozzi Koziu 
po sieci, Wobec grupy zmoto- 
WZZOWZIO WWE ELOLOWALLEU EIA 
ekipa gitarzystów z "Despera- 
do” popuściłaby w spodnie 
Czego I wam zyczę.. 
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Liekawe, co filmowy Blade 


Runner robiłby po ści ą 
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ła). Wazna jest tez informacja, ze przez całą zabawę nie opusz- 
czamy naszej maszyny, wykonując wszelkie zadania jako jej pi- 
lot (kierowca?). 

Przez cały czas zasiadamy więc w jednym z trzech dostęp- 
nych w grze latających wozów. W wersji beta przygotowana 
była tylko jedna maszyna, ale i tak Pan Samochodzik oddałby 
za nią obie nogi. Z zewnątrz nie różni się ona specjalnie od in- 
nych pojazdów tworzących ruch uliczny w Crime Cities, we- 
wnątrz widać, że tym sprzętem lata się nie tylko na wyciecz- 
ki. Główną część kokpitu zajmuje radar, na którym widać wro- 
gów I jednostki policji, całość uzupełniono ekranem kontrolnym 
broni. Kabina wygląda ładnie, przejrzyście, mamy także moż- 
liwość rozglądania się w niej na boki, co w wirze powietrznej 
walki jest niezwykle przydatne. 

Tak mniej więcej wygląda rzeczywistość gry CRIME CITIES, ; Nesz latający sprzęt wyposażony jest w poważnie wyglą- 
przygotowywanej przez polski oddział firmy Techland. Mia- ' dający i działający zestaw broni wszelakiego sortu. Pierwsze dwie splu- 
sta, po których poruszasz się swym latającym bolidem, do | wy- laser i mezon, zamontowane niejako fabrycznie Juz na początku za- 
złudzenia przypominają metropolię z filmu "Blade Runner" al- , bawy, nie są może orężem dramatycznie skutecznym, ale przez pierw- 
bo (może nawet bardziej) Piąty Element". Twórcy nie kry- , sze kilka misji muszą wystarczyć (i wystarczają). Potem za zarobione 
ją zresztą swej fascynacji tymi (i kilkoma innymi) filmami. « moniaki dokupujemy to, na co nas stać I co moze się przydać | nasz 

Pracuje nad CC trwają już od ponad trzech lat. To szmat . fruwejący Cadillac zaczyna liczyć się w poważnych starciach. | bardzo 
czasu na przygotowania i dopracowanie szczegółów projek- « dobrze, gdyż dość szybko (trzecia — czwarta misja) zabawa staje się 
tu. Teoretycznie gra powinna być już w sklepach, jednak przed ! sporo trudniejsza, a wrogów przybywa. Nieraz walczymy z czterema 
marcem nie ma na to szansy. Ponieważ tytuł ten zapowia- ' lub pięcioma przeciwnikami na raz, a amunicja przejawia tendencje do 
da się dosyć ciekawie, odwiedziłem siedzibę producenta we 
Wrocławiu. Efektem wizyty było kilka ciekawych rozmów z twór- 
cami CC i prezentacja świeżutkiego materiału. Obejrzałem tak- 

że tworzenie gry komputerowej "od kuchni” i zdobyłem (le- 
galnie) wersję beta programu. Kilka następnych wie- 
czorów spędziłem bawiąc się zdobyczą. Oto efekty. 
W ogólnym założeniu CRIME CITIES jest bez- 
pretensjonalną grą akcji, w której precyzyjne 
latanie I celne strzelanie stanowią trzon, wo- 
kół którego zbudowano interesującą fabułę, ma- 
jącą w końcowej wersji obfitować w rozmaite 
zekręty i niespodzianki. Jest to także bardzo pro- 
sty symulator futurystycznego pojazdu, wyglą- 
dającego jak latający Cadillac. Sposób, w jaki nasza 
bryka dziarsko pomyka w górę i w dół, będąc przy oka- 

zji maszyną bardzo zwrotną, przywodzi na myśl jakiś rodzaj 
napędu antygrawitacyjnego (w jakikolwiek sposób on dzia- 
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złośliwie szybkiego kończenia się. Zawsze możesz dokupić co nie- 
co, ale najpierw musisz na to zarobić. 

To jeszcze nie wszystko "w temacie” wydawanie pieniędzy — 
za twardą walutę dokupujemy także różnego rodzaju upgrade y. 
W testowanej przeze mnie wersji gry było ich tylko kilka i raczej 
nie odbiegały one od standardu. Znalazłem wśród nich trochę lep- 
szy silnik (na jego pełnej mocy przemykanie między wieżowcami 
staje się naprawdę emocjonujące). uzupełnienie osłony enenge- 
tycznej i kilka innych tego typu bajerów. 

Na początku rozgrywki trafiamy w naszym słabo wyposazonym po- 
jeździe do jednego z czterech miast i zaczynamy karierę człowieka od 
brudnej roboty. W wersji beta dostępna była tylko jedna metropolia, 
jednak zrobiła ona na mnie spore wrażenie. Jest po prostu gigantycz- 
na I to zarówno pod względem powierzchni, jak i wysokości. Pojazdy 
poruszają się po niej w kilkunastu korytarzach powietrznych, ułożonych 
jeden nad drugim w odstępach, na oko, dwudziestu metrów. 

Samo miasto, mimo, iż ogromne, nie jest monotonne. Chociaż pa- 
nuje w nim wieczny półmrok, tętni ono życiem i przykuwa wzrok kolo- 
rowymi reklamami i licznymi 
światłami. 

W takim otoczeniu przycho- 
dzi nam przyjmować zlecenia od 
różnych osób (w tym miejscowej 
policji). Są one ciekawe. pomi- 
mo tego, iż najczęściej wykona- 
nie ich wiąże się z wygraniem kil- 
ku dynamicznych walk powietrz- 
nych. Fabule CRIME CITIES 
przyjrzymy się bliżej przy okazji 
recenzji, warto jednak wiedzieć, 
że banalna z pozoru strzelanina 
wzbogacona zostanie o dobry scenariusz I rozbudowane zależności mię- 
dzy potężnymi korporacjami, bezwzględnymi gangami i policją. Elemen- 
ty te nie były dostatecznie dopracowane w wersji beta i ciężko powie- 
dzieć, jak wazną odegrają rolę, jednak kierunek obrany przez twórców 
jest dobry. Dlaczego? Między innymi dlatego, że fabuła jest nieliniowa 
I w zależności od naszych sukcesów i porażek inaczej będzie się ukła- 
dać. Widać to już w becie Przykład — dostajemy złecenie od jakiegoś 
ważnego faceta. Mówi on — ochroń samochód mojej córki. Jeżeli mi- 
sja kończy się sukcesem, facet wypłaca niezłą kasę i daje następne za- 
dania, a po ich wyczerpaniu połeca naszą osobę swojemu równie wpły- 
wowemu znajomemu Jeżeli jednak zawiedziemy juz przy ochronie có- 
reczki, o wszystkich następnych zleceniach od tej osoby możemy zapomnieć, 
nie mówiąc [uż o dalszym protegowaniu. 

Znalazłem także jeden błąd. Jeżeli za bardzo narozra- 
biasz w mieście (np. przypadkiem wysadzisz kilka autobu- 
sów z dziećmi) policja będzie ci deptać po piętach. pró- 
bując (dość skutecznie] rozwalić cię wszelkimi sposoba- 
mi. Nie przeszkodzi jej to jednak w dawaniu ci kolejnych 
zleceń. Dziwnie jest czytać gratulacje od gliniarzy z powo- 





du wykonanej misji, gdy na ogo- | 


nie od kilku minut siedzi ci horda 
radiowozów (radiolotów?). Może 
chcą zachować pozory? Jeżeli tak, 
to zachowują je bez skrupułów. 

GRIME CITIES wymaga jeszcze 
nieco pracy, jednak przyjemność 
z grania nawet w wersję " rozwo- 


jową” jest spora. Gonitwy z duzą 
prędkością między gigantycznymi 
wieżowcami I chowanie Się za ni- 
mi — działania niezwykle częste 
— są emocjonujące. Powietrzne 
walki także mogą się podobać, choć 





przyznaję, że naparzanka z czte- 
rema zatrważająco zwrotnymi 
bandziorami wymaga niezwykłego 
refleksu i opanowania maszyny. Ca- 
łość sprawia jednak wrażenie 
produkcji przemyślanej i dość 
oryginalnej. 

Graficznie gra prezentuje się bez 
zarzutu, momentami wręcz Świet- 
nie, zaś inteligencja komputera na- 
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wet przed zapowiadaną optymali- 
zacją zupełnie wystarcza do dobrej 
zabawy. Ciekawie zapowiada się za- 
bawa multiplayer owa. Tryb gry wie- 
loosobowej zorganizowany jest na 
wzór gier (QUAKE Ill czy UNREAL TOUR- 
NAMENT, z mesterserverem, sta- 
bilnym kodem sieciowym i kilkoma 
ciekawymi typami roz- 
grywki. Są wśród nich 
pozycje kłasyczne, typu 
Capture The Flag czy De- 
athmatch, kilka innych, 
na razie jeszcze w fazie 
testów, ma być niespo- 
dzianką. Byłe miłą. 
Gra przygotowywa- 
na przez Techland ma spo- 
ry potencjał, a beta po- 
kazuje, że jest on wy- 
korzystywany we 
właściwy sposób. Zauwa- 
zają to chyba zachodnie firmy, bo 
na temat wydania gry prowadzo- 
ne są rozmowy z EIDUS'em 
ELECTRONIC ARTS i INTERPLAY. Za- 
prezentowana została ona na kil- 
ku targach i imprezach informa- 


tycznych (m.in. ECST, Cebit, 
EB), zdobywając nawet główną ne- 
grodę na Independent Game Fe- 
stival w San Jose (Kalifornia). 
Decydujące w przypadku CRIME 
LIFES będą ostateczne popraw- 
ki i szlify, ważne jest też to, jak bę- 
dą wyglądać pozostałe miasta Klu- 
czem do sukcesu może okazać się 
dobra fabuła, bo samo latanie i strze- 
lanie, choćby nie wiem jak 
ładne, nie wystarczy. A wte- 
dy o kilku wieżowcach Te- 
chlandu, porozstawianych 
w pierwszym mieście gry, 
autorzy będą mogli zapom- 
-nieć. 8 
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wiadomo, mówi się jednak, że Pa- 
ni Bólu to najpotężniejsza osoba 
we wszechświecie Planescape. 


I$ MY NAME BOND? 


Bohater opowieści, postać, któ- 
rą przyjdzie wam prowadzić 
podczas przygody, nie ma imie- 
nia. Imiona dają siłę wrogom, po- 
zwalają odnaleźć każdego nawet 
w najdalej wysuniętych wymia- 
rach. Bezimienny budzi się 
w kostnicy w Sigil, na sta- 
lowym łożu, przygotowany 
do przeprowadzenia sekcji. 
Zdezorientowany uświa- 
damia sobie, że zupełnie nie 
wie gdzie jest I z jakiego po- 
wodu się tu znalazł. W wy- 
jaśnieniu zagadki pomocny 
okaże się Morte, lewitują- 
Ca czaszka, także obecna 
w kostnicy. Morte odczy- 
ta tatuaż pokrywający ple- 
cy bohatera, który zawie- 
ra pierwsze wskazówki do- 
tyczące dalszych działań 
w Sigil. Bezimienny nie mo- 
że pozbyć się wrazenia, że 
wszystko to kiedyś już wi- 
dział, kiedyś przeżył. Potwor- 
nie poorane bliznami ciało 
jest Świadectwem stoczenia 
niezliczonych bitew, ale takze sę- 
dziwego wieku bohatera. Kto wy- 
konał ten tatuaż? 

Napotykane w Sigil postacie zda- 
ją się znać Bezimiennego od lat. Nie- 
którzy nawet pomagali mu umrzeć! 
Wkrótce wychodzi na jaw, że bo- 
hater szuka sposobu na rzucenie 
się w objęcia śmierci, jednak od dzie- 
siątek, a może i setek lat nie da- 
ne jest mu tego doświadczyć. Po 
raz kolejny czas zatacza koło i po- 
szukiwania zaczynają się od nowa. 
Czy tym razem zagadka zostanie 
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rozwiązana? Odpowiedź na to py- 
tanie możesz dać tylko ty, graczu. 


BYŁ SOBIE BALDUR 


Zastosowanie silnika Infinity 
firmy Bioware, znanego wszystkim 
z przeboju zeszłego roku, BAL- 
DUR'5 GATE, oszczędziło ekipie to- 
ny czasu. Zupełnie nieprawdopo- 
dobne jest, że prace nad grą tak 
niesamowicie skomplikowaną trwa- 
ły tylko nieco ponad rok! 


Bardzo duzą w stosunku do FAL- 
LQUTA zmianą jest system walki, 
która teoretycznie rozgrywa się 
w czasie rzeczywistym, pozwala 
jednak na przerwanie akcji w do- 
wolnym momencie i spokojne wy- 
danie nowych rozkazów każdemu 
członkowi grupy z osobna. Nieła- 
two ocenić, czy system ten jest 
gorszy od turowego opartego na 
heksach — to raczej sprawa oso- 
bistych preferencji. 

Ciekawą zmianą w stosunku do 
BG jest powiększenie do maksimum 
okna akcji i wprowadzenie okrągłe- 
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go „przy- 
bornika”, 
wywoływa- 
nego pra- 
wym klawi- 
szem my- 
szy. Pozwala 
on wykonać 
kazdą czyn- 
ność spe- 
cjalną (roz- 
brajanie pu- 
łapek, 


kradzież w przypadku złodzieja), rzu- 
cić każdy dostępny czar (maga lub 
kleryka) i użyć wszystkich dostęp- 
nych przedmiotów. Sprawne uzy- 
wanie „Przybornika” wymaga nie- 
co cierpliwości i treningu, jednak 
już po kilku godzinach gry wydaje 
się on być nie do zastąpienia. 


TDRMENT jest grą nieszablono- 
wą I widać to od samego począt- 
ku zabawy — już na ekranie two- 
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rzenia postaci. Nie da się wy- 
brać rasy, wyglądu, imienia ani 
przekonań bohatera. Popsu- 
łoby to misternie zbudowaną 
fabułę. Do dyspozycji dostaje- 

my 21 punktów charaktery- 
styki, które należy rozdzielić 
między standardowe, znane 

z ADGD współczynniki posta- 

ci. Bezimienny jest nieśmier- 
telny, potrafi też z czasem re- 
generować swoje Siły zyciowe. 
Szybkość regeneracji uzależ- 
niona jest od wartości „con- 
stitution” . Po napakowaniu tej ce- 
chy do maksimum (25) można od- 
zyskać sto punktów zdrowia 
w Czasie krótszym, niż ten potrzeb- 
ny na wycieczkę do lodówki po ko- 
lejne zimne mleko. Nowo zdobyty 
poziom daje do dyspozycji jeden punkt 
charakterystyki, który można 
przydzielić na dowolną z cech. 
Każdy, kto grał w FALLO- 
UT'Y wie, jak niezwykle ważna jest 
inteligencja I charyzma prowadzo- 
nej postaci. W BALDUR 5 GATE da- 
ło się bez żadnych kłopotów grać 
półmózgiem nie potrafiącym wy- 
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Niedługo gra FLIGHT UNLIMI- 
TED IIł cieszyła .się z tytułu kró- 
la przestworzy. Miałem rację wspo- 
minając w jej recenzji, że z feto- 
waniem powinniśmy poczekać 
do wydania najnowszego cywil- 
nego symulatora Microsoftu. 
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FLIGHT SIMULATDR 2000 był ty- 
tułem niecierpliwie oczekiwanym. 
WreSZCIE, nieco z zaskoczenia, otrzy- 
maliśmy pudelko z grą. W moim przy- 


padku jego zawartość zadziałała na 
FLIGHF UNLIMITED III niczym se- 
ria z baterii przeciwlotniczej, 


strącając grę na zakurzoną półkę. 
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Teraz rządzi MFS 2000, która po 
prostu bardziej mi się podoba. 


LEPSI I GORSI 


MFS5 200D wydano w dwóch wer- 
sjach — podstawowej (dwie pły- 


ty) i „profesjonalnej” (trzy cede- 
ki). Nie wiem jaka będzie różnica 
w cenie, ale taki numer mi się nie 
podoba. To wersja „profi powin- 


na być jedyna, do tego sprzeda- 
wana w cenie zwykłej gry. 

Trafiła do mnie edycja posze- 
rzona, jednak nawet bez dodat- 
ków symulator ten jest ogrom- 
ny. Odwzorowano w nim z dużą 
dokładnością sześć miast — Chi- 
cago, Londyn, Paryż, Nowy 
Jork, Los Angeles I San Franci- 
sco. Wersja profesjonalna dorzu- 
ca do zestawu Boston, Waszyng- 
ton, Seattle, Berlin, Tokio i Rzym. 
To największa jej zaleta. Jest też 
edytor służący do zmian pa- 
rametrów I wyglądu poszcze- 
gólnych maszyn. Chcesz, aby twój 
Concorde latał jak ultraczuły Extra 
300? Proszę bardzo. 
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Reszta dodatków, zajmują- 
cych całą trzecią płytę, to bzde- 
ty — filmiki o pilotowaniu Ces- 
sny, dema gier Microsoftu, pro- 
gram SimChart, lepszej jakości dźwięki 
do występujących w grze samo- 
lotów (dlaczego nie ma ich 
w wergii standardowej”) oraz tra- 
iler gry CRIMSON SKIES. 

I tyle. Szkoda zachodu, bo 
większość z tych rzeczy bę- 
dzie można ściągnąć z sieci. 

Juz teraz internetowe wspar- 
cie dla MFS$ 2000 jest imponu- 
jące. Sciągnąć można dziesiąt- 
ki megabajtow przeróżnych do- 
datków — nowe samoloty, 
„skóry” do maszyn, tereny, 
ulepszone kokpity, bardziej re- 
alistyczne modele, ładniejsze 
tekstury [można je zresztą edy- 
tować samemu]. Z ciekawostek 
znajdziemy wakacyjne zaćmienie 
słońca z roku 1999 jako „pogo- 
dę” i znaną modelkę jako drugie- 
go pilota. Warta odwiedzenia jest 
na przyklad strona http:/Avww.sim- 
takeoff.com/fs2ODO.htm. 

To tylko część z ton stuf- 
fu zalegającego Serwery, 
a w MFs 20DO można jeszcze 





konwertować pliki, tekstury, 
samoloty I scenariusze z po- 
przednich wydań tego symu- 
latora. Odpowiedni program 
dołączono wreszcie do gry. 
Część danych „przeskoczy” 
zresztą bez konwersji. 
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Instalowanie gry, a takze przy- 
gotowanie do pierwszego urucho- 


mienia zajmują przynajmniej kilka- 
naście minut. Kazda następna mi- 
nuta zabawy polepsza jednak 
wizerunek programu. 

W menu głównym tylko kilka opcji 
— dwa filmiki opowiadające 0 grze 
I oswajające z nią, opcja „Fly Now!”, 
o której za chwilę, oraz nauka la- 
tania. Kurs jest Świetny — zróż- 
nicowany tematycznie I pod wzglę- 
dem trudności, okraszony filmika- 
mi i rzetelnym komentarzem. 

Klikamy „Fly Now!” i po dłuższym 
mieleniu dyskiem (im więcej RAM, 
tym krócej szoruje głowicami), znaj- 
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dujemy się w domyślnym samolo- 
cie (Cessna 1B2) na domyślnym 
lotnisku (Chicago) Niby to trud- 
ny symulator, ale wystarczy zwol- 
nić hamulce, otworzyć 
przepustnicę I można star- 
tować. Miłe ułatwienie. 

Po kilku kółkach nad mia- 
stem otwieramy rozbudowa- 
ne opcje i widzimy, że MFS 
2D0O0 to gra w ogromnym 
stopniu konfigurowalna. 

Na początek zmieniamy po- 
rę roku. Są ich cztery (surpri- 
se, surprise!), w kazdej oko- 
lica wygląda inaczej. Co praw- 


da w Nepalu zawsze jest Śnieg, ale 
np. Paryż jesienią wygląda najład- 
niej (Zuzanna juz to doceniła trzy- 
dzieści lat temu). Teraz data i go- 
dzina. Tu tez są cztery opcje — 
dzień. noc. zmierzch i brzask. D kaz- 
dej porze świat wygląda inaczej, 
słoneczko przesuwa się po niebie 
i inaczej oświetla obiekty. Niesa- 
mowicie wyglądają miasta nocą — 
takiego efektu jeszcze w symula- 
torach nie było. Wizualnie — bez 
zarzutu, czasem pięknie. 
Niezłym bajerem jest zmiana 
daty. Niby nic — co za różni- 
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ca, jaki rok? W porządku, leć- 
cie do Berlina „teraz” i przestaw- 
cie datę na którąś przed rokiem 
1989. ł co? Pokazał się Mur Ber- 
liński! Podobnie, gdy wybierze- 
cie datę Olimpiady w Los Ange- 
les (mały quiz — jaką”), na sta- 
dionie olimpijskim pojawią się ludzie 


i zapłonie znicz. Podobnych 
bajerków jest dużo więcej. 
Zawadźmy jeszcze o menu „we- 
ather”. To jeden z najlepiej dopra- 
cowanych elementów MFS. Dowol- 
ne konfigurowanie chmur (cztery 
typy, wiele rodzajów gęstości, do- 
wolne warstwy i pułap) I warun- 
ków atmosferycznych (deszcz, 
śnieg, wiatr), tak- 
że w dowolnym na- 
tężeniu. Doskonała 
sprawa. Nie zapo- 
mnisz burzy z pioru- 
nami grzmocącymi 
obok twojego samo- 
lotu ani wieczorne- 
go lądowania we 
mgle. Szkoda tylko, 
że przejścia od na- 
wałnicy do czyste- 
go nieba trwają se- 
kundęl!). 

W porządku, te- 
raz wybierzmy sobie 
coś innego niz Chicago. Wspomnia- 
ne wyżej miasta to Świetna robo- 
ta, większość z nich jest lepsza niz 
biedne Seattle z FU IIl. Charakte- 
rystyczne miejsca, pomniki, zabyt- 
ki, budynki w pełnej krasie, z do- 
skonałymi modelami i teksturami. 
Nadal są to klocki, ale żyjąca me- 
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tropolia z ruchliwymi ulicami to jesz- 
cze nie za rok, ani za dwa. 
Prowincja zazwyczaj jest pu- 
sta, choć na pewno nie nudna 
Zadbano o Świetne ukształtowa- 
nie terenu (sprawdźcie Himala- 
je!), a tekstury miasteczek i la- 
sów są dokładnie tam, gdzie po- 





winny. Płynnie przechodzą jedna 
w drugą, jednak jak to u Micro- 
softu bywa, doskonale wygląda- 
ją dopiero z większej wysokości. 

Zatrzęsienie lotnisk na całym 
świecie — podobno 20 tys. — 
gwarantuje wiele ciekawych tras. 
Są też ciekawostki — dom Billa 
Gatesa nad Jeziorem Waszyng- 





ton czy gigantyczny teleskop 
Arecibo na Puerto Rico (współ- 
rzędne — N18 21 99 i WG6 48 
07). Szkoda tylko. że rzeki, dro- 
gi 1 linie wybrzeza są takie kan- 
ciaste. Aha, i ze mozna wyłądo- 
wać na wodzie nawet Boeningiem. 
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SKRZYDLATA 
MENAZERIA 


Lo nowego w hangarze? Są 
starzy znajomi, maszyny z MFS 
"38, tyle ze od nowa opraco- 
wane I to zarówno pod wzglę- 
dem awioniki, jak i wyglądu. 

Na początek trzy wersje Cessny 


(1B2$, 1825 IFR, 182R RG) w tym 
jedna z chowanym podwoziem. Kla- 
syka. Dwusilnikowy, pasazerski Be- 
ech King Air 350 — - komfort. Akro- 
bacyjny Extra 3005 — narowisty. 
Odrzutowy Learjet 38 — świetne 


parametry, dla VIP-ów. Wypoczyn- 
kowe Monney Bravo (druga wersja 
- — |FR) =— na wycieczki. Szybowiec 
Schwiezer 0-32 Sailplane, bez sil- 
nika — dla miłośników ciszy, zwrot- 
ny. Starusieńki Sopwth Camel - 

historia, konstrukcja kultowa. Ma- 
ty helikopter Bell 2068 Jet Ranger 
— na rajdy między wiezowca- 
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mi i wycieczki. Ospały Boening 
737-400 — „Czy leci z nami 
pilot?”, pasazerski kanon. 

Są też dwie nowości. Po pierw- 
sze i najważniejsze — Concorde! 
Pilotowanie tego kolosa to niezły 
sprawdzian umiejętności. Swiet- 
ny pomysł, doskonałe wykona- 
nie, nowe doświadczenia. 

Druga maszyna — Boeninqg 77 /- 
300, to jeden z najnowocześniej- 
szych samolotów 
pasazerskich Świa- 
ta Ciekawy, lecz 
w stosunku do 
737-400 różnice 
są jak dla mnie ko- 
smetyczne. 

To wyczerpu- 
jący wszelkie 
zachcianki ze- 
Staw, bijący na 
głowę FLIGHT 
UNLIMITED III. 
Ogromna rozpię- 
tość typów sa- 
molotów gwarantuje niesa- 
mowitą różnorodność i wy- 
maga drastycznie odmiennych 
umiejętności pilotazu. Jak dla 
mnie — rewelka. Modele lo- 
tu są wzorcowe, zachowanie 


kazdej z ma- 
szyn w powie- 
trzu to lata 
pracy sztabu 
fachowców. 

Kokpity nie porażają pięknem, 
ale są bardzo funkcjonalne, 
interaktywne | łatwo do- 


' stosować je do swoich wy- 


magań [skalowalne okienka]. 
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NA DOBRE I ZŁE 


Warto wymienić kilka nie- 
zaprzeczalnych zalet i drażnią- 
cych wad MFS 20DO. 

Widać ogromny postęp w stronie gra- 
ficznej programu — to najładniejszy sy- 
mulator, jaki dotąd powstał. Miasta są 


naprawdę dobre, tereny łacne, autwych 


stóp lezy cały Świat. [Mmoto sątezwy- 


raźne brak — wspomniane drogi i rze- 
k, caikowity brakcieni, brzydka pawierzch- 
nia wody Mc lepszego na raze jednak 
nie stworzono, WIĘC moze być. 

Na plus policzmy funkcjonalny, 
okienkowy interfejs i to, że pro- 












gram w całości Jest „user-frien- 
dly”. Imponuje też elastyczność en- 
gine'u — wszelkie zmiany pogo- 
dy, czasu i modeli dokonywane są 
od ręki, dynamicznie i sprawnie. 

Cieszy również zestaw misji do 
wykonania prócz normalnej zaba- 
wy w przeloty od-do 1 wycieczek 
krajoznawczych. Nie zabija on ory- 
ginalnością (wyląduj na lotniskow- 
cu, przy zepsutym 
podwoziu albo „na 
zegarach”), ale 
jest. Swietnie 
sprawdza się też 
rozbudowany Flight 
Planner I funkcjo- 
nalny autopilot. 

I tradycyjna bo- 
lączka nowocze- 
snych symulatorów 
— wymagania 
sprzętowe. Gra 
zaczyna chodzić 
w miarę sprawnie 
dopiero powyżej Pe 
400 MHz, przy 
szybkim akceleratorze i minimum 
128 MB RAM (gdy jest mniej, swap- 
ping morduje przyjemność] Nie- 


- stety, to jedna z pierwszych pro- 
_ dukcji z dopiskiem — „Pentium II! 


optimized” 3 
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SUDANEM UCZA: | 
niedawno uznany za najwazniej- 
szy samochód wieku, nieznacznie 
wyprzedzając VW Garbusa. Świa- 
towy gigant motoryzacji ma 
w swojej ofercie tyłe modeli 
aut, że z samych tylko obecnie pro- 
dukowanych firma Empire złoży- 
ETUWZEWENNE ZAC REJ 





W FORD RACING usiądziecie 
ZO LENNY ZANYNZIA EDI 
któregoś ze znanych Fordów. Głów- 
ną atrakcją jest tryb kariery, w któ- 
rym zaczynając od najbardziej 
beznadziejnego auta (ford Ka) 
trzeba wspiąć się na Sam 
szczyt drabiny i zwyciężyć 
WEZONZA ZPPA do EILNEJ KE BA 
Przy odrobinie samozaparcia jest 
to jak najbardziej możliwe. 

Po drodze między tymi skrajno- 
SKELNECN UNA ALINATEYALU LS 
deo, Pumy, Cougary, jest nawet 
półcięzarówka, dokładnie taka sa- 
ma, jak te, które reprezentują bar- 
wy Forda w wyścigach Winston Cup 
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AMERY KAŃ SKI 





E GO 


RACING 


(NASCAR pic- 
kupów). Nie 
mogę przemil- 
czeć Mustan- 
ga, najbardziej 
znaneg0 Spor- 
towego mo- 
ZO AL IE 
stety, w grze 
umieszczono 
modele '97 
i '98, nie zo- 
baczycie więc pięknego Mustan- 
PERYCANMKAOBEVAY 

Oprawa graficzna gry nie pozo- 
SIER EERUUKA TZT YCH ES 
le aut są szczegółowe i proporcjo- 
nalne (z małymi wyjątkami, np. Mon- 
deo), jedynie nałożone na nie tekstury 
są zbyt mało szczegółowe i przy 
zbliżeniach (np. jazda w tłoku) moc- 
no psują wrażenie realizmu. 

Tory, na których przyjdzie wam 
JEEAECTWONACHEN AW ZACH 
IEWELIE EMEK EET ALOGS 
puterowych symulacji. Podjazdy, 
dotki, opadające i niewidoczne za- 
kręty — większości tras będzie- 
cie musieli nauczyć się na pamięć, 


chcąc wygrać na pozio- 
mie trudności innym 
niz easy. Tak właśnie po- 
winno być! Trasy są na 
dodatek miłe dla oka — 
nie przesłodzone i cukier- 
kowe jak w F1RS, ale 
„prawdziwe” , mimo, że 
nieco sterylne. Dość moc- 
no brakuje publiczności, 
choć teoretycz 
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czas jazdy nie zwra 
PERIELEKUCKWELE 

FELGI EHUNULS 
brze oddano fizykę 
cya Ala [LU -|ER 
chowania się auta na 
drodze. Mimo utwar- 
dzonego i obnizone- 
WEZ TEYJJJCHECE 
mochody mocno bu- 
jają się na zakrętach. 
Boczne przechyły czuć natych- 
miast, jednak nierówności poprzecz- 
nych nie ma wcale. Jest to efek- 
tem głównie super równych to- 
WU ALOWIUEJCYA TONE ELANNY: 
ELPIEELUEKAK LULU 











Można mieć lekkie zastrzeżenia 
do zbyt ochoczego kręcenia ogo- 
nem większości aut. Nienajlepiej 
oddano też hamowanie w zakrę- 
tach — hamulec nożny zachowu- 
je się prawie identycznie jak ręcz- 
ny i tuż po naciśnięciu pedału ba- 
gaznik wyprzedza nam maskę. 

Komputerowi kierowcy nie 
grzeszą niestety mteligencją na mia- 
rę Einsteina. Przez kilka okrązeń 

potrafią jechać je- 
den za drugim w od- 
legtości piętnastu 
centymetrów (!!!) 
I nie podjąć ani jednej 
próby wyprzedzania! 
Zbyt rzadko tez, na- 
wet na poziomie easy, 
popełniają niewymu- 
szone błędy (spóźnio- 
ne lub zbyt wczesne 
hamowanie itp). 


Mimo wymienionych wad, gra 
się nadzwyczaj przyjemnie. Koniecz- 
nie zaopatrzcie się w kierownicę 
— gra na klawiszach jest dwa ra- 
zy mniej miodna. Jak to często w ta- 
kich przypadkach bywa, w człowie- 

ku odzywa się 
zyłka wspólza- 
wodnictwa 

I nie popuŚCi, 
dopóki nie zaj- 
mie pierwsze- 
go miejsca 
w kazdym wy- 
ścigu. Choćby 


nawet kosztem 


nieprzeSpanej 
nocy. 38 
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Uważam, że 
po obejrzeniu 
„Dnia niepodle- 
głości”, serii 
„Aliens” oraz 
po zagraniu na 
przykład w UFD: 
ANAKARUNE 
KNDWN, gdzie 
dokładnie wi- 
UCIeJEL PNE 
-Ludzie" (czyt. 
„My-Ameryka- 
nie”) traktuje- 
my Obcych, Ufo- 














super odwaznymi 
i bojowymi alienami, by 

się do nas pofatygować. 
Nasi nie istniejący kosmicz- 
UKEEEGZE NE 
WyZzzjA RYZU B 
liby po obejrzeniu 
intra (a właściwie 
trzech - po jednym 
na kazdą rasę) do 
gry IMPERIUM 
GALACTICA Il. Nas, 
graczy człowie- 
A THOR NAV EIEJE 
one na glebę. Są tak 
śliczne, dynamiczne, dopieszczo- 
ne i długie, że po obejrzeniu ich moż- 
na zacząć powątpiewać w Świetla- 


5 u 


| P23, 32 MB RAM, 
1 |. | akcelerator 3D 


ULNETYTAN TINA 
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ną przyszłość kina. Po prostu 
miazdżą! Podobnie zresztą jak 
outra I filmowe przerywniki. 

IG Il jest grą ekonomiczno-stra- 
tegiczną i od dopieszczonej gra- 
fiki dużo wazniejsza jest bardzo 
W ZLCEELOSEC ZERU 
i szczegółowość rozgrywki. Nie 
cierpię gier, w których wskutek 


niedopracowańia po kilku star- 
ciach okazuje się, że jedna tak- 
WEJ EEK LCZNERENSZEONS 
WANEUP yz TZW AA 
myślonych przez autorów ofcji, 





- - m w w | m ik A a mh 


zap a A W W A A W W W ww w wm 


p a maa maa maa naa ma a m z. a m m e a 


aby wygrać, należy stosować tyl- 
ko ten jeden „złoty sposób”. 

W IG2 możemy rozegrać trzy róż- 
ne kampanie, w każdej dowodząc 
odmienną rasą charakteryzującą się 
zupełnie innymi możliwościami. 
Brutalni Kra'heni muszą polegać na 
sile swoich statków i czołgów, Zie- 
mianie specjalizują się w dyploma- 
cji, a Shinarianie w handlu. Kam- 
panie bardzo różnią się od siebie, 
WYTUAWEW OCEKY WE INS 
bionej rasy i przetestowanie róż- 
nych taktyk (moi faworyci to nie zna- 
jący litości twardziele - Kra'henil. 

Kampanie to właściwie jedna ba- 
aaardzo długa misja, w czasie któ- 
rej mamy do wykonania szereg za- 
dań prowadzących naszą rasę do 
całkowitej dominacji w kosmosie. 


1 Dodatkowo gra zawiera kil- 


ka scenariuszy polegają- 
cych na poradzeniu sobie 
ze specyficznymi zadania- 


- | c-y) 
mi. Jak na czterodysko- STi 
UTEDEEOINEVTEEZLNE etarceptor 


PERIUM GALACTICA Il 
jest trochę przykrótka. 

W czasie zabawy zajmie- 
my się eksploracją kosmo- 
su, zasiedlaniem nowo 
odkrytych planet, rozwi- 








EWELNOPALCULCHNS 
dukcją armii i na końcu 
U ZLGEPIAWANEECIU US 
sencją gry I tak naprawdę to 
wpływ na ich wygrywanie lub 
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WYZZPIK W CIUEJE AN EILOWLŚKO 


wystawi armię większą t bardziej | 


zaawansowaną technologicznie, 
może być pewien zwycięstwa nie- 
zależnie od poczynań przeciwnika. 
Eksploracji mapy dokonujemy ze 
pomocą zwiadu statkami, które nie 
mogą zbytnio oddalać się od ceń- 
trum, gdyż tracą zdolności zwła- 
dowcze wraz ze wzrostem odłegło- 


ści. Drugim sposobem jest kolo-=. 


nizacja planet, które po wybudowaniu 





pierwszego budynku zaczynają 


pracować jako radar. Mechanizm 
ten uniemożliwia błyskawiczne 
e EIUENLOJZT ANNC OS 
smosu oraz „rushowanie” innych 
graczy w trybie multiplayer - we- 
dług mnie to bardzo dobry pomysł. 

ARE ZEEJMATL OWAL 
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i. pozyskujemy z pódotk w płspeż: 
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' gospodarczymi i politycznymi. „, żę-łatwiejsze po krótkim tre- 


OWENE add ew. ga ). | itodiaż ZZENALOM M2 


opłacania naukówców potlzedie Aełażków, TWOJ statków w IG2 ' 


eny twardo ekiyżo | jest rinóstwó, NOWIENE 
EREELZWACS U „A a pdorzediń nienia istniejące 
płat: SAY polityczne i wymagają szyb- 










nych przez naszych h 
Pike W -SARZEŚCIE etóre z czynności (np. 
szy dochód, im wł ń R dbanie GDN PA 
tym więcej statków | 57,łaży Na: Sowia „który naipozygj 
wój, co z kolei Prada i 
jeszcze większą populabzę. Żę 
gjej strony wielkie, lecźiEFręc i 
UPELOWUEKICWIE: By 
tiwy lup kuszący naszych wedgów. 
NEMZANLEJLINEJEYA uzbsyjeny ryba RT 
statęk wroga przejmuje naszepe- ' | = 
ASA ŁĄCZNA ANZZA || 4 Bro- | | lecgm póaóędzenie tikoriala ** 

WEWEWEA WAYCWYTWYE TY Y PELLEKOEE pary 
więc długimi przygotowaniami + jAterfejs, opanówanie go jest pi 
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Nawet zwycięstwę - > niągu. . „Wygraritćś: jednej 
w dużej bitwie kosmz- | ł paris najwyższym 
LE JAJEK pozibmie trudności 

z ną. Oronićpłs-- + da wam.prawo do 
>,„„.  Netę przed m jest, a nid ! 
dosyć łatwo, lecz dopie= SA, F 

c»ie _ [U przewaga technologicz- - da beśt. anftig 
set  naotwiera nam drogę do - ko4LF 1 
agresji na wrogie tere- * reśt* pra 
ny. A jeśli zbyt szybko że: - urweżyń 
czniemy przestawiać Nee Prór" 
szą gospodarkę na obru- _ w trybie! 
nę, społeczeństwu będzie ; multipłay- | 









mu imperium zagrozi ' zajmują trochę GZEDGWYYJY, MECZ 

kosmiczna rewolucja. ! prędzej niż przed upływem gofzi 
Wyczucie wszyst- | ny nie skończy się) są bardz dzo de | 

kich niuansów grywy- ! namiczne i dają dużo” radości, 
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„i adecydawanych decyzji. Na * 


niezadowołone i nasze- : er. Gry wieloosobowe, mims, że *! 
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Pewnie większość z was czyta- 
ła już artykuł z dzialu "Na hory- 
zoncie” grudniowego numeru Re- 
setu poświęcony tej grze, więc nie 
będę klepał w klawiaturę po 
próznicy. Po przypomnieniu tylko 
najwazniejszych informacji w nim 
zawartych, przejdę do opisywa- 
UERUWIH cz KZ ZAJ 
A tych kilka faktów przypomnę nie 
W LGEFZYYCZOWIAW ZUJ 
mit znaków przewidzianych na re- 
cenzję, ale również dlatego, ze wy- 
magają drobnych korekt. 

Tak jak napisałem przed mie- 
siącem, przebieg wydarzeń a$ 
w URBAN CHAOS obserwu- 
EW ZAZNA Aiyzze js 
by (TPP), jednak nie jest to gra 
action-Lara-adventure, tylko pro- 
dukt skierowany do miłośników szyb- 
kiej, dynamicznej akcji. Nie zna- 
czy to, że nie trzeba myśleć, ale 
UC ma tyle do przygodówki, co przy- 
słowiowy piernik do chatki z pier- 
nika. Nie, to nie najlepszy przy- 
kład... W każdym razie niewiele. 
Po przejściu całej gry stwierdzam, 
ZECHCE EZA EEJALIZJANE 
na niż to, co przytoczylem, więc 
proszę, przeczytajcie ten akagij 



















do końca. Terenem akcji alba ra- 
czej polem walki jest amerykań- 
ELNEZNNEUNFIRANIEGIT YZ 
ko jak wiele innych: duże i ruchli- 
WER IEZECYZ YZ ZNA UN ZI=) 
plagą przestępstw. Gang uliczny 
Wildcats, który tak rozpanoszył 
się w mieście, że skąpe oddzialy 
policji są właściwie bezsilne, do- 
wodzony jest przez niejakiego Ba- 
ne — człowieka, który para się 
czarną magią ł chce przy pomo- 
cy swych podwładnych i jakichś 
zaklęć sprowadzić Chaos na Zie- 
UEGEWETNANASYE 
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Zupełnie przypadkiem na jego trop . 
wpadła D'Arci Stern — policjant- 
ka, główna bohaterka gry. Była gim- 
nastyczka odznakę dostala Ca kiem 


niedawno, ale wir wydarzt 
szybko naprowadzi ją 
IIEJEY4=) a 
KWILGEIAPAU A 
LILYZZN (-) Rapi 
emerytowany [ 
specjalista od brt 
ZEP ECK) 
ningowych. Zad 
są różne: a to kog 


| zaa w 


(trzeba przy- 
znać, że szef 
policji w Union Ci. 
ty preferują we 
kę z gangstera 
mi ich metoda ni 
a to kogoś aresz- 
tować, rozwalić ja- 
kiś arsenał, weg 
nić zakładników, coś 
a” coś qdzieś 








dostarczyć. Oprócz strzelania dę zabieg ten F Dz 
WEUWTZYZEENSCTENCJCECI 


jeszcze jazda samochodami (samą 
esencja!!!) WAZARUZNUCI | 
WEETWEZNIH JO 
Niejednokrotnie kluczem do p 
SHENSIEWNSWNWAZK 


WEEHTEkIEPILEK ESY ach 


LZS NYCH 
UERZOWNZIWEAN= Were zi NE 
sta niz cel, do którego staramy się 
dotrzeć. Wtedy czekają nas wido- 
wiskowe przejazdy po kablach 
z prądem łączących budynki. 
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dwa postaci i złu- 
dzenie ideal *ego, uzupeł- 
niającege Się I Tak napraw- 
Fe: HLGECE 
AMEIEJNCJ rozgrywkę. 


Podstarzały MAGIK LOCH 
nywać dokładnie te same akroba= 
PEM U ELEGIUEEWIYZ 


j ka, a poczetknjąca policjantka 
OKS ELW WEZ OTZE 


WEZZY ZACH Tdi Thee 
dzajów broni, co były najemnik. Dbo- 
je używają też w walce tego sa- 
mego wachlarza ciosów. Tak na dobrą 
SWEET ZG LOJZIEIA 
nicę: Roper prtraf biec jedynie umiar- 
kowanym tempem, o sprint mo- 
że się pokusić tylko D'arci, 
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u + ra we got a BIG m3 for you CH 
5tde of town, Look for "Radar", he'll 
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Do walki zarówno 
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P233, 32 MB RAM, 
15 MB HOD 
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i strzelb znajdą się 
WALA TBEEEWJ 1/0 
nadto pełen garnitur 3 
PELUINAELCLUAEALI 
na też poskładać niezłe 

(EHERDECUEW 
sto pojawialo się slowo, FE 
trudno dopatrzyć się w słownika8 
miodność. O, nawet Word mi [4 
LOSE IEEAWELNEM TELE 



















je dokładnie zdefiniować, może: fraj- 


da, przyjemność z grania? Co tam, 
przecież wiecie, o co chodzi. Ten 
ostatnio nieczęsto używany wyraz 
świetnie addajć sens URBAN 
CHAOS i dlatego posłużę słę nim: 
TA GRA JEST BARDZD MIODNA? 
ISZEAYCENEJE EJ ECK 


_ |eta. Nie jakieś tam cuda technicz- 


ne, graficzne, tylko przyjemność 
z grania. Tu cały czas coś się dzie- 
je, akcja jest wartka i urozmaice- 
na, wszystkie decyzje trzeba po- 
ELAN CEWICE OKE OLI ALT 
ma żadnych przestojów, a poziom 
trudności jest idealnie wywazony 
TGSNEL DUCHY WIAY v23 
A że to właśnie grywalność by- 
ła "oczkiem w głowie” twórców 
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miałem okazję przekonać się, po- 
równując wersję finalną i wersję 
beta, w którą grałem przed napi- 
| edniego artykułu. 

Że poprawiono wszyst- 

y doprowadzić 


ru treningowe- 
nd, jest 120). 
IMUESTEWEJIEE 
PMOWALIEKIH 
ZAGLOTNJO CJE 


542 musimy powtarzać już 
WEZ 





sami kamera pode2ź 
ELNERWIEKIEJE|S 


Wtedy trzeba walić na oślep. Kie- 
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dyś pół ekranu przesłonił znak dro- 
gowy t-...po chwili zacząłem etap 
SZ OWONESZYACE TE 
|EBERZSZPWYF ENEFNKZAWTNE 
na schodach. Zwykle wygląda to 
tak, ze lezy on na pozłomie najwyż- 
szego Stopnia, to znaczy na 
schodku spoczywają na przykład 
|EPURYWNACNCAF BARIERA 
je nad niższymi. Poza tymi drob- 
nymi buraczkami program wyglą- 
da i działa bardzo ładnie, choć od 
ZEDO GZETNYA W ZZA CINE 
Union City wygląda jak prawdzi- 
we, tętniące życiem miasto: 


_WELUUCLOWILSZE 
p jezdniach, latarnie, 
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ZOE UYZEYTLEJIFTH! 
"© świetlnej, Śmietnik, 
które można prze- 
UHT CYT E | 

ich zawartość, porusza- 
jące słę pojazdy i całe 
UPRAW NY E 
niów, Mozna ich prze- 
jechać, zagadnąć, za- 
strzelić lub tylko kazać 
podnieść ręce do gó- 

ry. Za jednym rogiem 
można spotkać gościa 

nie mogącego znaleźć 
toalety, za innym pro- 
"= stytutkę z klientem itd. 
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Reasumując, URBAN CHADS 
na sto procent nie jest grą od- 
krywczą, nowatorską, ale na pew- 


UWE TERUUWEWJA LEA 
SLE EEC AL ENO AZALIA 


gry — I to niewielkie — z pew- 


1 nością można przymknąć oko i bez 
! reszty oddać się graniu Co 
AZTECA FINA EJ 
SE SIEDZE WANONELOWKAKE 


ani nas, ani naszego przeciwnika. ' 


łego serca polecam zrobić 
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O Najjaśniejsza Pani Sier-Ra! 

Ty zdjęłaś sen z moich powiek 

i odłozyłaś na długie tygodnie do szkatuły. 
Pokazałaś mi drogę Królów! 

Twój Srebrny Dysk co wieczór prowadzi mnie 
od wczesnego Zachodu do pierwszych promieni 
Wielkiego Ra, który siedzi na Wschodzie. 


Tobie złozyłem w ofierze(...) 

300 dysku, Pentium 133 z najlepszego krzemu, 
32 Ram z takiego samego cennego kruszcu, (...) 
oraz 4 prędkości Ce Dek. 


Niech te dary przeprowadzą mnie przez 
coroczne wylewy Matki Nilu, abym 

mógł zebrać jadło dla mojego ludu, 

budować wioski, które przy łaskawej pomocy 
wielu Bogów będą rozrastać sie w wielkie 
metropolie, pełne pałaców, szkół, lecznic, 
miejsc rozrywek i domów załoby 


Niech ofiara Tobie złozona 

prowadzi moje armie, na lądzie i po wodach 
Zyciodejnego Niłu, na podbój Górnego i Dolnego 
Egiptu, od czasu Przed Historią do Nowego Państwa, 
sławiąc imię mojego rodu. (Niech) minerały 

i cenne kamienie wypełniają moje magazyny, 

a Twoja ręka niech prowadzi mnie na tron 

Faraonów (...) 


Ty nauczyłaś mnie, jak nawadniać pola, 

aby otrzymać większe plony, kiedy nadejdzie czas 
ciężkich kłosów. Prowadzisz moje łodzie po falach, 
napełniasz ich sieci rybą, dmiesz w żagle statków 
kupieckich i okrętów wojennych. Ty przenosisz 

moje armie w transportowcach i lud mój promami. 
Pokazałaś mi kraj, tak wielki, ze trudno go 

objąć wzrokiem, miasta tak ludne i gwarne jakich 
niqdy dotąd nie widziałem, pełne prawdziwego życia. 


Niech będzie pochwalona mądrość Twoja, 

którą mnie obdarzyłaś, a która pozwala mi 
budować na wieczną chwałę olbrzymie monumenty, 
mastaby, piramidy, obeliski, Wielkiego Sfinksa. 
Moi budowniczowie i architekci, wraz z moim ludem, 
tworzą piękne świątynie i potężne kompleksy Świą- 
tynne, 

grobowce królewskie i domy pogrzebowe, qdzie 
monarchów przygotowują na ostatni rejs do Ozyrysa. 


magazyn cyber niekulturatny JD 


© |] oonanuunzoanamanuunuunuzuzuzunuznununununuuznunuzuuununanudunadgoRoduyusuuuNuzNnzNuzNnanu 


GR/ 


i Gs 










To Boski Im-Pres-Sions Ga Mes utkał | 
nici łączące wszystkich mieszkańców 

mojego państwa, jak kamienie piramidy. : 
Wiem, że nie tworzył ich od podstaw, 

jednak tkanina powstała osobna, pełna nieznanych 
wcześniejszym ludom, wzorów i splotów. 

Mnie zostawiasz pieczę nad układaniem 

budulca według boskiego porządku. 

Pozwalasz mi budować historię rodziny, 

albo tylko jednego miasta, wybór mnie zostawiając. 

Umilasz mój czas piękną wspaniałym dźwiękiem 

znad brzegów Nilu, miłą dla mego ucha muzyką 

I obrazami kolorowymi jak drogie klejnoty. 


Wschodzi (...) już Słońce, więc pragnę jeszcze tylko 
podziękować, za to, ze nie zmuszasz mnie Co 

bezustannego myślenia z lękiem o moich żołnierzach, 

nie szastasz co roku ich życiem na piaskach pustyni, 

bo w Naszym świecie ludzi nie produkuje się klaśnięciem 

w dlonie. Jesteś zaprawdę wielka, o Sier-Ra, Ty, która 
zabierasz sen i Twój druh Im-Pres-Sion Ga Mes, który 
przynosi Zabawę(. .) - 


[tlumaczenie ikon z Pulpitu Oz, datowanego na okres około 
2000 r n.e, ze zbiorów Reset Metropohtan Museum w War- 
szałodzi Centralnej. Copyright (c) RMM, Warszałódź 12678] 


Według opinii najwybitniejszych przedstawicieli cyberar- 


cheologii, „Pieśń Bałwochwalcza” może dotyczyć niezwykle ę 
wciągającej gry z końca dwudziestego wieku, pod tytułem . | 
Pharaoh, której kilkanaście egzemplarzy zachowanych na | ń 
archaicznych nośnikach, zwanych CD-ROM'ami, lub [I 


płytami kompaktowymi, odnaleziono niedawno na terenie 

byłych „kontynentów” - 
Badania dowodzą, ze istotnie gra, jak na warunki 
ówcześnie jest wyjątkowo zaawansowana, zawiera wiele "2 
rozwiązań, jak na tamte czasy, bardzo nowatorskich. 

Niewątpliwie zasługiwała w oczach współczesnych autorowi 

Pulpitu Oz na cześć, niemal bałwochwalczą, pomimo iż znaleziono 

na tamtych terenach równiez gry bardzo podobne da wspom- a 
nianej, a nawet natrafiono na tzw. „kompakt” zawierający 
grę „Caesar III", który jak się przypuszcza był bezpośrednim 
poprzednikiem „Pharaoh”. Jednak stopień zaawansowania » 
tej ostatniej stawia ją zdecydowanie na pierwszym i 
miejscu wśród odkryć cyberarcheologii XXw. FA 





„mi 
P133, 32 MB RAM, 4xCD | 
308 KB HDD 
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- za bardzo, w jaki sposób, i zupełnie nic nie pa- 
l, h.  miętając. Oprócz odpowiedzi na pytanie - jak się 
Wi tu znalazł, dręczyła go jeszcze jedna sprawa - skąd, 
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_ Zz Ń Ik .. U licha, na jego ręku pojawił się dziwny tatuaż? 
3a uważał ty Brnąc przez olbrzymie zaspy Śnieżne zauważył w pew- 
NY jnym momencie w oddali obiekt do złudzenia przy- 

f; ' pominający statek. Pod pokładem czekał nań sta- 

IN Ki rzec, który nazwał go jakimś Szafarzem Światła 

2 Da 'ą | PJ: | obarczył nader odpowiedzialną misją - ratowa- 
| PMA W |: i „Mia Świata (ziewnięcie). Może tego dokonać tyl- 
4 PANA SĘ NA 1%. ko pokonując swojego sobowtóra - Szafarza Ciem- 
p yy NOŚCI. Tak ponoć głosi przepowiednia, czego do- 

» " M "Wodem ma być właśnie ów tatuaz. 
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Po ATLANTIS 2 spodziewałem się wielu do- 
brych rzeczy - dwa łata, której minęły od pre- 
miery pierwszej części gry to okres wystar- 
czający, aby zrobić udany, lepszy sequeł. Nie 
powiem, że autorzy gry i polskiej lokalizacji obi- 
jali się przez ten czas, bo tak nie jest. Widać 
tu bardzo wiele wytężonej pracy i włożonego 
czasu. Jest jednak kilka... „jednak... 
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A | Chcąc nie chcąc, Ten musi podjąć się cięz- 
AW zadania, co wymaga między innymi ko- 
| lemych dałekich podróży - tym razem do Chin, 
JUG i na Półwysep Jukatan, a na końcu do 


regionu zwanego Shambhalą. Nie są to jednak 


konwencjonalne podróże - przenosi się tylko 


Ar 


Se ŻRTO 


dusza Tena, aby w punkcie docelowym prze- 
niknąć w ciało jakiegoś tubyłca i w takim prze- 
braniu wykonać pomniejsze misje. 

Podobnie jak poprzedniczka, ATLANTIS 2 jest 


p 


grą przygodową, której akcję obserwujemy z per- 


spektywy pierwszej osoby. Akcja rozgrywa się 


- tyłko w określonych punktach terenu, w których 


W grze wciełamy się w postać Tena - potom- - 


ka Setha, bohatera pierwszej części ATLANTIS. 
Chłopak zawędrował az do Tybetu, nie wiedząc 


LO 


możemy do woli obracać się, patrzeć w dół rw gó- - 
„rę (system OMNI 3D), podnosić przedmioty, uży- 
- wać ich, rozmawiać z napotkanymi osobami itd. 
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Pomiędzy tymi punktami poruszamy Się po z gó- 
ry ustałonych ścieżkach, co niekiedy obrazuje krót:- 
ka animacja. Czyli, szczerze mówiąc - w syste- 
mie sterowania brak jakichkolwiek zmian. 
Przyznam, że sequel hitu sprzed dwóch lat 
nie zachwycił mnie jednak. Już THE LOST TALES 
OF ATLANTIS była grą mało dynamiczną, w któ- 
rej niewiele było nie tylko wartkiej akcji, ałe tak- 
że dodających dramaturgii zmian. W ATLANTIS 
2 na dobrą sprawę nie dzieje się właściwie nic. 
Najbardziej boli mnie to, ze fabuła tej gry po- 
zbawiona jest jakichkolwiek zadatków na 
bycie ciekawą. Zadnych zwrotów akcji, 
a momenty dramatyczne, jak chociaz- 
by podcinanie sobie zył przez jakiegoś wład- 
cę, są opowiedziane tak spokojnie i fleg- 
matycznie, jakby chodziło o picie herba- 
ty. Letniej. 
Dużym plu- 
sem jest nato- 
miast większość 
zagadek logicz- 
nych. Są dość 
trudne, ale już 
po paru chwi- 
lach wiadomo, 
0 cow nich cho- 
dzi i głowimy się 
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jedynie nad ich rozwiązaniem, a nie jak to się 
czasami zdarza w innych grach - pytaniem, do 
czego w ogóle należy dążyć. Z drugiej strony 
- jakość zagadek o charakterze przygodowym 
woła o pomstę do nieba. Prawie nigdy nie wia- 
domo o co chodzi, jaki powinien być nasz ko- 
lejny krok, nie ma żadnych podpowiedzi. Ot, po 
prostu błądzimy po mniej lub bardzie rozległym 
terytorium, próbujemy „wszystkiego na 
wszystkim” mając nadzieję, że uda nam się ja- 
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kimś cudem odgadnąć zamysły autorów albo 
też po prostu ślepo trafić. W dobrych przy- 
godówkach sytuacje, w których nie wiemy, co 
zrobić, zdarzają się rzadko, tu natomiast: non- 
-Stop. A takie błądzenie w poszukiwaniu jakie- 
gokolwiek punktu zaczepienia zawsze prowa- 
dzi do najmniej pożądanego uczucia, jakie mo- 
że towarzyszyć graniu - nudzie. 

To tyle, jeśli chodzi o wady, wymienię trochę 
pozytywnych cech, bo tych również w ATLANTIS 
2 nie brakuje. To, co powaliło mnie na kolana, 















to system OMNI SYNC, od- 
powiadający za synchroniza- 
cję ruchu ust z wypowiada- 
nym teksem oraz podkreśla- 
nie emoqj, które odczuwa mówca 
za pomocą odpowiedniej mimiki twarzy. Zapo- 
wiedzi autorów nie okazały się przesadzone - ten 


nie jest jeszcze pełny i nie są one jeszcze zaak- 





tegorii twarzy stworzonych „własnoręcznie” na po- 
trzeby gier komputerowych, te z ATLANTIS 2 prak- 
tycznie nie mają konkurencji. 

Pozostaje jeszcze synchronizacja ruchu ust. 
Uwaga, uwaga - ułożenie warg mówiących po- 
staci w ATLANTIS 2 idealnie pasuje do POLSKICH 
kwestii mówionych!!!. (o zaś się tyczy naszej 0j- 
czystej mowy, to lokalizacja wypadła wyśmieni- 
cie. Bardzo ładnie brzmią nie tylko głosy Anny 
Seniuk, Mariana Kociniaka i Jana Piechocińskie- 
go, ale także aktorów warszawskich teatrów Baj, 
Guliwer i Lalka. Intonacja ich głosów bezbłęd- 
nie oddaje emocje bohaterów. 

Nie tylko twarze wyglądają ładnie - tyczy się 
to całej szaty graficznej, ze szczególnym uwzględ- 
nieniem krajobrazów Przyznam, że kiedy po raz 
pierwszy trafiłem na Jukatan i ujrzałem budowle 
w kształcie piramid, stojące na tle zielonych wzgórz, 
na chwilę mnie zakało. Grahcy, którzy maczali w tym 
palce, mogą śmiało nazywać się artystami. Ze scre- 
enshotów z gry można by z powodzeniem stwo- 
rzyć kilka pocztówek. Na spokojną, klimatyczną mu- 
zykę niby tez 
nie można 
narzekać, 
choć nieste- 
ty przyczynia 
SIĘ ona jesz- 
cze do budo- 
wania spokoj- 
nej atmosfe- 
ry. jakby tego 
spokoju było 
JESZCZE 
w grze za 
mało. 

Reasumu- 
jąc. grając 
w ATLANTIS 2 możemy nacieszyć oko widokiem 
malowniczych krajobrazów i realistycznie odma- 
lowanych twarzy ludzkich oraz ucho piękną mu- 
zyką I czystą polszczyzną, a także napawać się 
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system działa, i to jak! Może zestaw grymasów | 
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centowane wystarczająco wyraźnie, ale mamy 
wrażenie, że na ekranie widać żywą twarz. Szcze- 
gólnie ładnie wygląda mruganie oczami. Taki drob- 
ny szczegółik, ale jednak cieszy. W ogóle rysy 





satysfakcją z rozwiązywania logicznych łamigtó- 
wek Jest to jednak gra pozbawiona ciekawej fa- 
buły i odrobiny dramaturgii i raczej nie sprosta 
konkurencji ze strony takich tytułów jak chociaż- 


twarzy bohaterów są bardzo ład- 
ne, widać olbrzymią pracę włozo- 
ną przez autorów w dopieszczenie 
tego elementu grafiki. Pewnie, ze | = 
nie jest to efekt taki, jaki można by 4 ćma 

otrzymać poprzez digitalizację praw- 
dziwej ludzkiej fizjonomii, ale w ka- 


by GABRIEL KNIGHT 3. 
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Moda na fantasy powoli zaczyna powracać. Pół- 
AWASEREWUEPIKCYAM EEE CO ECZZTUNNC Z 
rii o krasnoludach, trolłach, elfach i innych stworach. 
W telewizji coraz częściej puszczane są stare hity. 

Z największą siłą renesans fantasy uwidacznia się jed: 
nak w branży Wspaniałe RPG'i, 
jak MIGHTSMAGIC 7 czy WROTA BALDURA, mówią sa- 
me za siebie. Również i zaprawieni w bojach wojacy ód- 
WEYZLCEWWANZEWAKAZUELG ZELL 8 
ne, a sięgną po miecze, topory, zbroje i nauczą się po- 
sługiwać magią. Oj, będzie się działo, będzie. Już niedługo 
ma pojawić się sequel najlepszego moim zdaniem 


RTS'a w historii - WARGRAFT'A, a w tym miesiącu , 
mam zaszczyt przedstawić recenzję AGE DF WONOERS. . 


Najnowsza produkcja Epic Megagames jest grą stre- 


tegiczno - taktyczną z elementami RPG, mocno na- . 


wiązującą do hitu z zamernuhiych czasów o nazwie MASTER 
OF MAGIC. Powiem więcej, ADW tak bardzo przypo- 
mina stary przebój Microprose, że moźna śmiało wy- 


sunąć tezę, iż jest zbudowana na jego podstawie. Po-< 


APILEJELSFTUAWA lt Te ZZLUCJEJ RUY CYZTH 
się umiejętnościami stratega, taktyka i menadżera. 

SES EEC EE TENEZAEWEKIENYZ 
maite obiekty. Dczywiście najważniejsze są miasta do- 
starczające funduszy i zaplecza militarnego, które po 
wzniesieniu fortyfikacji mogą również stanowić świet- 
ne punkty obrony. Dość istotne są również wszelakie 
farmy (co tura dostarczają funduszy), roz- 
maite „punkty mocy” (to samo, tylko że z ma- 
na), wieże czarnoksiężników (za niewiełką opła- 
tą można tam dokupić bardzo użyteczne za- 
klęcia) i przerózne jaskinie. Wejście do takiej 
WEWZIWANEYZY ZET ZZ ECA 
kańcem - często przeniesiony zostaniesz nó 
oddzielną planszę i możesz ją normalnie eks- 





plorować. „Jest to naprawdę świetny pomysl, 
nie tylko realnie zwiększający teatr działań, 
ale również poszerzający listę posunięć stre- 
tegicznych i wprowadzający do gry ele- 
ment niepewności. Nigdy nie wiesz, czy 
z takiej dziury nie wyskoczy nagle na- 
pakowany po zęby bohater, ciągnący 
ze sobą potężną armię, i nie zacznie 
OSETNYZ WYCH ENZO E 
zagarnięte” dobra. Przez to w miastach 








zawsze trzeba trzymać jakiś garnizon, a nie tyl- : 


ko w osiedłach położonych blisko frontu, jak ma 
to miejsce w większości tego typu gier. 


Uweżąj Na tymnie koniec mdobisstwdo MASTA 


SUIVH Również w ADW duże znaczenie od- 


— — 
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grywa właściwe zarządzanie maną. Zasoby magicz- 


dac 


ne przeznaczasz na opracowywanie nowych zaklęć | 


lub energię potrzebną do ich iqkantowania. Decy- 
zja jak zawsze jest trudna - jeśl wszystko „oddasz” 


wać o ich rozbudowie (możliwość opracowywania 
nowych stworków bojowych) lub produkcji towa- 
rów na handel (dodatkowa kasa). Możesz także „wy- 
naleźć” nawych żołnierzy, „wyprodukować ” jednost- 
ki militarne albo w ogóle zniszczyć miasteczko lub 
przesłedlić do niego jakąś mną rasę po wycięciu miesz- 
kańców w pień. Nie ma mowy o budowaniu biblio- 
tek, świątyń, stadnin. Niby to uproszczenie pozwa- 


la na pełniejsze zajęcie się stroną strategiczną, ale 


badaczom, to mimo znejomości świetnych „tek- 
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WESŁSE 














stów , nie poczarujesz sobie. 


żesz w nich zrobić, to postawić 
lepszy mur obronny i zdecydo- 


W drugą stronę też jest źle, bo 

zwykła ognista kula nie pozosta- 

Um. | = nie zbyt długo skuteczna. 
Funkcjonowanie miast jest bar- 
2 VB RAM dzo wmezcnne. Jedne, co Mo- "| 


znacznie spłyca grę i jest według mnie błędem. 





























Przejdźmy jednak do części taktycznej gry. la 
jest zrealizowana bardzo śobrze. Gdy spotkają 
się dwie armie, zostajesz przeniesiony na plan- 
szę pokazaną w rzucie izometrycznym, bogatą 
w przeszkody terenowe (drzewa, budynki, skał- 
ki). Możesz zadecydować, by starcie zostało au- 
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tomatycznie rozstrzygnięte przez komputer, ale 
jest to wyjście dla samobójców albo absolutnych 
amatorów. Komputer jest beznadziejnym dowód- 
cą i na pewno sam lepiej będziesz dowodził swo- 
imi wojskami. Generalnie rzecz biorąc, najlep- 
sza strategia polega na: ustawieniu swoich wojsk 
w linii prostej (w środku walczący wręcz, po bo- 


kach miotacze), zmuszeniu wroga do poprowa- 


dzenia natarcia, ostrzelaniu go i przejściu do wal- 


ki w zwarciu. Dlaczego jednak nie ustawić swo- , 


ich wojsk w dwóch liniach? Ponieważ twórcy AOW 
postanowili urealnić nie- 
co zabawę z procami, tu- 
kami itp. Przed oddaniem 
salwy między celem 
i strzelcem pojawi się zbu- 
dowany z kropek tuk. Od- 
wzorowuje on tor lotu 
pocisku. Jeśli na jego dro- 
dze nie ma żadnych 
przeszkód, to spoko, wal 
śmiało. Jeśli zaś pojawią 
się jakieś duże kółka z licz- 
bą w środku, to już go- 
rzej. Dznacżają one pro- 
centowe prawdopodobieństwo, że pocisk zamiast 
trafić w cel, utkwi w drzewie, albo, o zgrozo, 
WNECZTANLLEEA WEWENJA TE 
Część strategiczna gry ma niestety pewne 
biędy. Na przykład, jeśli w twojej armii nie ma 
jednostek zdolnych kruszyć mury obronne, a na- 
EJICYANIE 
"0 «wroga kry- 
odgo się z 
takowymi, 
to komputer 
nie dopuści 
do bitwy 
I by zaata- 
kować, LĘ- 
dziesz fu 
zeta siał sobie 
sprawić nfj. 
taran. To 
dziwne ra2- 
wiązanie 
EYE 
gdy w skład 
twojego zespołu wchodzł np. kilku łuczników, 
potrafiących strzelać na ogromne odległości 
i wystrzelać obrońców lub zmusić ich do opusz- 
czenia stanowisk obronnych. Dziwne, ale 
w wersji beta tego błędu nie było. Dobrze, że 
prace nad grą nie trwały dłużej, bo kto wie, 
jakie bzdury byśmy jeszcze zobaczyli. 
wietnym posunięciem było natomiast wpro- 
wadzanie wzajemnych układów i zależności mię- 
wd CEAT ELIERELSEIU=N EL ZUD Tez 
tego typu, że możesz sobie wojować z jakąś ra- 
są, palić jej wioski, mordować armię, owałcić 
LENNEHEJAY ZN EZZENE EZ J IR 
go mieszkańcy grzeczniutko pracują dla ciebie 
ENDEM WEANE CELECEN ESO OIN 
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przyjaźnie nastawiona, to może zdarzyć się, że 
o jakieś osiedle w ogóle nie będziesz musiał wal- 
czyć, gdyż jego mieszkańcy przyłączą się do cie- 
bie. A gdy będą cię nienawidzić, to szybko wy- 
buchnie powstanie. Dlatego też jeśli przejmiesz 
miasto, którego mieszkańcy cię nienawidzą, to szyb- 
ko musisz przesiedlić tam swoich osadników. 

Stosunek poszczególnych ras do ciebie załeży 
też od twojej początkowej nacji - jeśli zagrasz kra- 
snoludami, to ciężko będzie ci przekonać do sie- 
bie elfy, itp. Jeśli spalisz kilka miast nawet przy- 
jaśnie nastamonej do 
ciebie rasy, to szyb- 
ko cię ona zniena- 
widzi, jezeli zaś za- 
siedlisz „wrogiem” 
parę osiedli, to ist- 
nieje duża szansa, że 
wyzbęchie się on wo- 
bec ciebie uprzedzeń 
lub nawet polubi. 

W EULEJL=J PY 
wcześniej elemen- 
ty RPG ogranicza- 
EKIEDOUWYEH 
dzenia do gry postaci - alter ego gracza, którą 
można samodzielnie edytować określając jej ra- 
SENATADZNUECEWCTWA ACTON 
ZE PCYEGIZZZYNENKEY ELEMELELOZJLENNE 


, Ziomy, a wtedy za przydzielone punkty możesz 


zwiększyć mu któryś ze standardowych atrybu- 


tów (jak atak, obrona itp.) lub nauczyć nowej umie-. 


jętności (np. łucznictwa), Dzięki temu po kiłku- 
nastu stoczonych bitwach pieszczoszek jest pa- 
kerny jak King Kong i tak wszechstronny, że może 
rzucać zaklęcia bojowe, leczyć innych, burzyć mu- 
ry obronne i robić o wiele, wiele więcej. Prze- 
sada? A któż z nas nie chce być najlepszy? 

Jest tylko jedno, małe aló. Postaci tej nie możną 
zbytnio narażać, gdyż kiedy zginie, pozostanie CI je- 
dynie inkantacja zaklęcia New Game lub Load Game. 

Uczą się również wszystkie inne twoje jednost. 
ki, ale one nie mają level up'ów, a ich postępy w po- 
APWELWKTEKZZZNKUEO EEE ELE 
poprzez przyznawanie wyższego statusu, np. we- 
teranów lub oddziału elitarnego, co dodatnio wpły- 
wa na ich chęć przerobienia wroga na tatara. 

Dprawa wizualna gry jest przeciętna, to dobra, 
„rzemieślnicza” robota. Obiekty są kolorowe, dopra- 
cowane, ale w czasie zabawy nie uświadczysz ani jed- 


nego fajerwerku graficznego, ani niczego, co zosta- 


toby zrealizowane z polotem, elementami artyzmu 

Podobnie dźwięk. Muzyczka fajna, przyjemnie 
WELNYAELER AE ELNEJ EEN ANTE T-5 
to. Przy efektach dźwiękowych też nie spadniesz 
z krzesła z przerażenia, gdy usłyszysz huk wy- 
buchu. Go najwyżej powiesz - ups,.©dś pękło. 

Na szczęście efekty audio - wideo mle są w tym 
wypadku najważniejsze. Tutaj bardziej liczy się gry* 
walność, miodność, dusza gry, czy jak to inaczej 
nazwać. To coś, co sprawia, że przed monitorem 
spędzamy z przyjemnością całe godziny. A AOW 
ma tego bardzo dużo, 
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. wam, że na 


Po jaką cholerę spędziłem tyle 
WEEK MYGIEWNEKAWEE 
rzy? Jest Środek nocy, Środek dżun- 
gli, ledwo co dostrzegam kontu- 
ry chłopaków z mojego oddziału. 
Po pięciu minutach czołgania się 
w tym śmierdzącym błocku nikt nie 
odróżniłtby mnie od krzaków, na- 
wet gdyby nadepnąl mi na palce. 
KSERNEL ZLOCIE SILENCE 
depnie na palce, w końcu jestem 
Zielonym Beretem. Po pół godzi- 


—— 
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na przecież uniknąć bez większe- 
GA EILOBU EINEAA EOB ILGE 
mandosi zabici w poprzednich mi- 
sjach są dostępni w kolejnych, na- 
si żołnierze (mimo zapewnień 
zawartych w instrukcji) nie zdo- 
bywają też odznaczeń wraz z wy- 
pełnianiem kolejnych zadań. Rów- 
nież absolutnie niezrozumiała jest 
dla mnie " fajtlapowatość” teore- 
tycznie przecież supersprawnych 
komandosów. Przecież nawet 


""a GE. 
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nie docieramy do nieprzyjacielskiej 
wioski, snajper zaczyna wstrzeli- 
EPE DWYNZNEK JEN 2 
żant bredzi coś o tym, że uwie|- 
bia zapach napalmu o poranku. Pod- 
WENECKIE: 
ckm-u. Pociski gotują błocko pod 
LOK ENREJELNEPA EET 
W końcu jestem Ziełonym Bere- 
tem. | jestem z tego dumny! 
W tym miesiącu dostałemedo zre- 
cenżowania dwie gry, na któ- 
re od dawna czekałem 
znieczeyświścią—  „ 
LTETA:L SGL 
ELWIC| TH 
DPS II U.S, 
ARMY 
GREEN 
BERETS. Dd 
razu powiem 


obu bardzo 
SERA IY 

SDII jest tro- 
chę podobna do 
Mercedesa kupowane- 
go z drugiej ręki od podejrza- 
nego sprzedawcy. Z zewnątrz 
Z ELERTYZY NEJ IZWAZIER 
dasz i chcesz pojeździć, okazuje się, 
ZP YZEYWECZZZJENNZKWEE 
ła. Takiej ilości błędów w progra- 
WELERUCZEEYWYAET ZIE 
no. Gra się zawiesza, grafika wa- 
WENGE ZZA YNEKIEJE 
"inteligentni inaczej". Błędy kode- 
rów są, przyznaję, dość po- 
wszechne w grach tego typu (choć 
naprawdę nie wiem dlaczego], jed- 
nak pomyłek merytorycznych moż- 


4% 






średnio wygimnastykowany sta- 
ruszek może wejść na niezbyt po- 
chyłą górkę czy zejść z niej bez roz- , 
WIENER LEJ 
Według pro- 
gramistów 
z Takee 
ETC) 
powyż- 
Sze Są 
dla Zie- 


lonego 
Bereta niewy- 
konalne. 

Niedoróbki SDII można by wy- 
mieniać jeszcze dość długo, 


REZ ERUEEKYJEYZEJNANNE 
__ Gencie oferującym niepełnowarto- 
. Ściowy produkt ufnym i spragnio- 
_ nym rozgrywki graczom, czyli nam. 


Lekko zdesperowany, ale jesz- 


'_67e nie zrozpaczony, pomyślałem 


—— cóż, Mercedesem nawet po- 


_ zbawionym radia, klimy i połowy sil- 


LLGERICYE GEN ZYC NY 
tylko z górki). W zaburaczoną na 


maxa SDI! też można od biedy po- 
grać. A ponieważ bardzo łubię gry 
tego typu, postanowiłem zakleić 
sobie plastrem to oko, które cią- 
gle zauważa byki i grać jakby ni- 
gdy nic, obserwując ekran drugim. 
SIMONE) cy HLLEJUW ELA 
PIECE EONZJELENO NICH: 
przeprowadzane przez elitarne 
jednostki piechoty amery- 
EGLE LEJE NC: E 
WTEWIEJSEY NĄ 















| LYKELIJ 
RADIO 


nazwą Zie- 

lonych Beretów. Gra w singlu po- 
a ZGIEWZEALEW CLCC 
jowych i jedną treningową, skła- 


dających się w sumie na dwadzieścia 


dziewięć misji. Do tego można do- 
dać sześć map przygotowanych 
OZTYEINELCEZNUWUNEVE 
er'a oraz możliwość przechodze- 


RUDAŻKODACADOAUUUDUUÓWUUURUŻUDUUUUUTUWUWULUUYTUSYSYSYSYSYWEG 
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REEN BERETS 


LEEWEWAJCEZN CIAZE 
bie współpracy lub na wyścigi. 
Szczerze przyznaję, że jest to cał- 
(ZUEDIOENYYER EILIRENN TE 
rąc pod uwagę dużą trudność mi- 


"sji (szczegółnie tych na czas — 
ELSERAZULNELEWIZZJAESBJI Kar 


gra na dłuuugie godziny. 
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Briefingi 
wprowadzają- 
HENIEEA SLUB 
mat poszcze- 
gólnych misji 
są bardzo fa- 
jowe; czy to 
odnalezienie 
satelity 
w środku An- 
ETA LUNYAJI 
minacja terrory- 
atów 


m 






MRUJCJĘ 
kim niemieckim 

porcie. Bardzo łatwo przechodzi- 
WAY W EL ELNUEZENIELCE 
rę Zielonego Bereta i ruszamy do 
boju. Naszymi żołnierzami steru- 
EW ZAC OBI Add ART 
drugim dostępne jest kilka rodza- 
jów obserwacji terenu, takich jak 
lornetka czy podczerwień. Mo- 


UAUUUUURUWUPUUUUZDYDYTYWUWUWUWYWESOOAGO 


|| 








żemy przeskakiwać między poszcze- 
gólnymi członkami naszego oddzia- 
tu i kierować nimi osobiście lub 
wydawać reszcie grupy rozkazy 
przez radio (choć ta ostatnia opcja 
jest dosyć uproszczona I niedo- 
kladna, co powoduje więcej ża- 
mieszania i strat niż pożytku). Te- 
reny, na których rozgrywamy po- 
szczególne misje, są dość duże, 
ZEW ENKIEOUNEMY OLEJNE 
py zlokalizowane w dżungli, roz- 
BAW EEK AIR CEIWULGIINOS 
godowych lub w nocy stwarzają 
niesamowite wrażenie; widocz- 
ność maleje prawie do zera i po- 


ruszamy się po omacku, Otocze- , 


ni przez niesamowite odgłosy zwie- 
rząt i nawołujących się przeciwników. 
BPEV EPAELO EBEEALIEW ER 
pliwie najmocniejszą stroną SDII. 
Wróg krzyczy w różnych językach, 


dać się granaty, środki wybuchowe czy przenośne aptecz- 
ki. Gotowy do walki Zielony Beret wygląda może trochę 
jak obwieszona bombkami choinka, ale wierzcie mi — to 
IEF WEEK WEKA PE IA EGLE JEJHTE 
i lepiej nie brać go do domu nawet na Wigilię... 
Podstawową bronią (oprócz świetnego wyszkolenia] 
Zielonych Beretów jest jednak doskonałe zgranie i wpspół- 
praca wszystkich członków oddziału.-| tu autorzy SOII 


ciszę wypełniają nie- 

samowite Świsty |" 

BOLUWELIEF | PIPYZEGOLEWWA NYCH NUKCY4CHUEE 
praktycznie każda -ICLLONNK " ELAN ALANYA LUA 
broń strzela inaczej, EM Z! czteroosobowym składem, 90 proc. 


PTEJEL NARA LU 
ALELGLUW CIA IW 
DEKEWECJICE 
bardzo przypomi- 
nający odgłos praw- 


3 
| Jaras 


dziwego odpowied- -m 
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TOT UERYA TE OEYOYZ TYT 
PET EYZTNENLEWC JH: 
amerykańskiego stylu życia jest 
bardzo duży: Dziewiętnaście 
śmiercionośnych zabawek Świet- 
UELERELOETNW NEW AZEIALEK 
jąc od malutkiego MAG-10, po- 
przez szereg popularnych na 
WESELE ANIKWALCH 
RZY ALE ERZZDLWWNENIEN IE 
natniku 40mm czy wielkim M270 
kończąc. Dprócz czterech rodza- 
jów uzbrojenia każdy z naszych pod- 
opiecznych nosi dodatkowe wy- 
posażenie, na które mogą skła- 


| PZOOMMK, 32MB RAM 





UWLOZLOWAAOT OWENA ESYLYWIE 
EWA ELE 79 ZADCYNYCZTWZEJIEH 
krycia ogniem żaporowym czy atako- 
UEWEKA ELANA ZWIENEZCI 
UEEPLONEWEZA ANETA LUEJEIHL 
ZPEKZNEN OTC KYZ 
norakich technicznych gadżetów, 
w które wyposażony jest każdy Beret, jest 
praktycznie niemożliwe, cała misja sprowa- 
dza się w praktyce do nauczenia na pamięć 


LPY ENENAKZN Ni ZIELONCE 
ceru snajperem, dodatkowo (raczej tak na 
wszelki wypadek) wyposażonym w "coś ma- 
szynowego”. Spacer staje się jeszcze żmud- 
niejszy, gdy coś schrzanimy i trzeba zaczy- 
nać od nowa. W SPEC DPS nie ma nawet 
Led PIKE EEEE ELUW IWA A WZE 
sie trwania misji! Po pewnym czasie złapa- 
ELKIELEM UPON wE CUE WAB 
sjami (wszystkie dostępne są od początku 
gry, co skutecznie psuje ideę "przechodzenia” gry], żad- 
(ENUELCWYAZZA:| GEEADTEROACEJERNLERATUUIE 
zależy. Takie sobie patrzenie w stylu "czy będzie wresz- 
cie coś ciekawego”, przerywane często ziewaniem. 

SPEC DPS II nadaje się na materiał wyjściowy do cał- 
KZUBEJNS KW A ZEEL CZUWA OEWERUZO CIENIE 
engine'm, licznymi bugami i koncepcją rozgrywki (czyli nad 
prawie wszystkim) i nie powróci triumfalnie na rynek z czę- 
ścią trzecią, dwójkę polecam wyłącznie desperatom zako- 
chanym w służbach specjalnych lub fanom nawalania w try- 
bie deatchmatch do kolegów z internetu, co oczywiście z ko- 
mandosami ma niewiele wspólnego. Ale o tym postaram 


1* się was przekonać w Odlotach, w artykule mówiącym a tych 


prawdziwych "twardzielach”, którzy chłopaków ze ao 
OPS II jedliby na przekąskę, i to w pęczkach. 5 
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Członkowie specjalnych oddzia- 
łow szturmowych amerykańskiej 
policji, SWAT, to ludzie od brud- 
nej roboty i niebezpiecznych zadań 
- tacy policyjni komandosi Wzy- 
wa się ich, gdy trzeba weczyć z ter- 
rorystami, wedrzeć się do budyn- 
ku czy odbić zakładników 


Policjanci nie są jednak zotmierza- 
mi na wojnie, którzy mogą zabić kaz- 
dego wroga. Stróz prawa powinien 
tego prawa przestrzegać ! pamię- 
tać, ze nawet bandzior ma pewne 
przywiłeje. Przede wszystkim trze- 
ba go aresztować, a zabijać moz- 
na tyłko w przypadku bezpośred- 
niego zagrozenia zycia Poza tym 
oddziały SWAT najczęściej do czy- 
UEWEJUEJEKZA cHULET Łe 
życie nie powinno być zagrozone 

Oziałanie SWAT wycłąda nieco ina- 
czej niz komandusów z jednostek ty- 
pu Rainbow Six czy Grom. Akcje są 





CZĘStO HMprowizowane ł Spo 








niająca tereny 
gry jest we- 
dług mne dufbt 
kiem zbędnym. 
Wszystko to 
uzupełnia ob- 
szerny dział en- 
cyklopedyczny, 8» 

















storię SWAT, specyfikę tych służb, 
stosowane taktyki walki, uzbroje- 
nie, sposób działania, suchą wiedzę 
WAZJNEJEWNERIEIELIENCOIRUG 
mami. Dd tego warto zacząć. 


W SWAT 3, maczej niż w RAINEÓW 
SUE ENY TOTU 
planu dziatania przed misją. Zostajesz 
rzucony od razu do akcji, dłatego tez 
trzeba improwizować działania „w lo- 
cie”. Pomocny jest w tym rozbudo- 
wany system rozkazów, przy pomo- 
cy którego kierujesz czwórką twych 
ludz podzelonych na dwa zespoły (Red 
i Blue] Na ekranie wyświetlony jest 
zestaw komend, pod którymi kryją się 
dodatkowe polecenia. Możesz kazać 
na przykład wedrzeć się do pomiesz- 
czenia, podążać za tobą, czy osłaniać 
konkretne miejsce. 

Zestaw rtrkazów zmienia się w za- 
łezności od trybu działania, 
W STEALTH twoi ludzie dzałają ostraż- 
EPPO IA TELCJERTE 
trychem i zachowują się cicho. Gdy 
zostajecie odkryci, albo dochodzi 
do strzelaniny przechodzicie w tryb 
DYNAMIC. Tutaj do akcji wchodzą 
granaty hukowe (fiashbangs], gaz 
łzawiący, a drzwi otwierane są ła- 
dunkiem wybuchowym Policjanci 
też dostają „kopa”, poruszają się 
szybciej i nie wahają się działać zde- 
cydowanie, ałe i mniej precyzyjnie 

Twój celownik prócz tradycyj- 
EFEZ PEMYEJNEK EUCYNIEJF:| © 
ze obszar działania dla biorących 
udział w akcji „swatowców '. Jak 
to wygłąda? Patrzysz na drzwi, na- 
ciskasz © (Red Team], potem 4 (co- 
ver for threats) I dwaj two! ludzie 
ustawią się tak, by pilnować 
wskazanego wejścia. W tym cza- 





sie Blue Team może przeszukać in- 
ne pomieszczenie albo osłaniać cię. 

bic ta [6ZKEY ZIE ELU 
LEGO OE ENENYLCYJ KE 
WEKICŁEJE OGONEM 
iż biegłe opanowanie go wymaga 
nieco praktyki. 


1E SZEWC Kisz TES 
tania postaci Kerowanych przez kom- 
PWIEZAWUZOY ELIM ZLY ZY 
Świetnej sztucznej inteligencji. 
Ta, którą stworzono na potrzeby 
SWAT 3, jest najbardziej zaawan- 
sowana technologicznie w histo- 
rii gier komputerowych. 

Każda ze stu kilkudziesięciu po- 
staci (policjanci, terroryści, cywi- 
le) „widzi” trójwymiarowe otocze- 
nie, potrafi je wykorzystać i mani- 
pułować przedmiotami Komandosi 
doskonale ustawiają się, kryją za prze- 
szkodami, osłaniają siebie nawza- 
jem i pilnują niebezpiecznych punk- 
tów (drzwi, okien itp.]. Doskona- 
le wiedzą, że w inny sposób trzeba 
PSELEPKIENEKieroziHii WAS 
rytarzu, a w inny w wielkiej sali. Ina- 
GZKEJEKICJNY i CIGNA ETS 
tych, inaczej przy zamkniętych. Wie- 
dzą, jak przebiega linia strzału i jaka 
jest widoczność z danych miejsc. 
Odmiennie reagują na dźwięk kro- 
ków i wystrzałów Dokładnie tak sa- 


mo rożumują przeciwnicy, a zakład- 


nicy najczęściej panikują 

Równiez jezeli chodzi o zacho- 
wanle i charakter postaci, SWAT 
3 to wzór. Terroryści potrafią dzia- 
łać w zespołach, zastawiac pułap- 
ki i wciągać w zasadzki. Wiedzą, 
jak 1 gdzie się ukryć (jednego zna- 
lazłem pod łóżkiem!), wykorzystu- 


GEEKEMNAMZEL OSG THB 
WEKCELWEJ OCENE 
tuacji. Można ich zastraszyć, za- 
skoczyć, łecz nigdy nie wiadomo, 
jaka bę reakcja danego delikwen- 
ta. Podda się czy będzie bronił do 
końca? Załezy to od jego uzbro- 
EUENCYNUERW ZO ZUENACIER 
KZI GEL OI VEZ ER 
ko to jest oceniane, a decyzja zo- 
staje podjęta błyskawicznie na 
podstawie modełu psychologiczne- 
go danej postaci. I to działa! 

Mało tego. Uzbrojone postacie 
w grze potrafią strzelać przez drzwi, 
zasłonięte okna i ściany, gdy jest 
taka możliwość. W SWAT 3 wyko- 
rzystano bowem kalka rodzajów „ma- 
teriału budowlanego” o różnej po- 
datności na penetrację przez po- 
ciski i kilka rodzajów amunicji. 

Jezeli jesteśmy przy broni, to 
jest jej w zbrojowni SWAT raczej 
niewiele - ot, raptem dwa rodza- 
IEMUESLOEWALE PN ELEINUE) 
HSK, shotgun Benelli i karabin sztur- 
mowy 
M4A1. Ni- 
by niewiele, 
|ELLELSKUE 
KIE: [4074 MLE) 
spokojne | 
skończenie 
gry. 

Wyposa- 
żenie uzu- 
PLEMIĘ 
WOCZESNY cj 
JEILLUNLDNCE Ofer 
wy Z ME M4AT 
AEACEI LLL 
w systemie 
HUD, cełow- 
LZUMILCE 
munikatami, | 
-Fs] 1-11) Mowa 
obecnie 
w USA. Dochodzą: wielozadanio- 
ENIE WAWA TH NILNAEE 
dunki wybuchowe, kułoodporne 
CZYJE EZR ZWINELCIANEE 
shbangs", kajdanki, Świecące 
pałeczki i sprytne urządzenie do 
PT ELEWEFENOANYATY EICHE 
ENUGY) 
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Do atutów SWAT 3 nałezy dodać 
znakomite wykonanie wizualne. 
Pod tym wzgłędem gra ta przewyż- 
sza RANCLIW SK; RS, a nawet HLCFN 
6 DANGERDUS, Modele postaci są 
bardzo dokładne - trudno znaleźć 
w grach bardziej realnie porusza- 
jących się bohaterów. Budynki 
i wnętrza są bardzo dobrze zapro- 
jektowane i obłozone świetnymi tek- 
sturami, przeszkadzać może jedy- 
nie niewiebi obszar, który można eks- 
phrować w męgch Naruim zameyć 
dobre, dynamiczne oświetlenie, 
sporo dokładnych odbić syłwetek (lu- 
stre, parkiety) i innych bajerów. Na- 
wet teksturki dziur włotowych 
i wyłotowych po kulach są inne. 

Medal za budowanie nastroju na- 
łezy się takze dźwiękowi. Zmienia- 
| EGEEEZEIZLNEPOKY WTN 
ka, krzyki, strzały i wybuchy jesz- 
cze długo po wyłączeniu komputera 
brzmią w głowie. 
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WEKTPOTY ELLETERZEY I 
3 będzie grą tak dobrą to jeden 
z najlepszych ostatnio wydanych 
tytułów. Bez wahania postawiłbym 
ocenę wyzszą, gdyby nie przykry 
całkowity brak opcji multipłayer. 
Go prawda niedługo ukaze się do- 
OIG ZAW TEE ELLE 
mułtiplayem i edytorem leveli, jed- 
nak wszystko to powinno znałeźć 
się w podstawowej wersji. 
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LOAD TIME — ZABIJA PRZYJEMNOŚĆ LEPIEJ NIŻ SNAJPER 





























Mundur 4 
powoli kurzy się b. G s 
w Szafie, wszyscy zna- 
jomi już dawno obejrzeli ordery, w te- 
lewizji same nudy. Jedyna fajna rzecz 
to wspólne wieczory z kolegami w kan- 


tynie oficerskiej, ale tak z drugiej 
strony, ile czasu można pić tego 
"ginesa"? Dlatego rozkaz wymar- 
szu skwitowałem krótkim — yes 
sir! W końcu będziemy walczyć o wdl- 
ność — tak przynajmniej twier- 
dzi porucznik. | podtytuł gry. 

Kiedy dostałem jeszcze ciepłą płyt:- 
kę z FIGHT FOR FREEDOM, czyli do- 
datkiem z misjami do HIDDEN 8 DAN- 
GEROLUS wypuszczonym ostatnio przez 
programistów z Take2, chwyciłem 
ją w zęby i na łeb na szyję pogna- 
łem do domu Podczas instalacji pro- 
gram sam się spatchował do wer- 
sji 1.3, co bardzo mnie ucieszyło, 
gdyz pamiętam jeszcze kosmiczną 
ilość buraków z pierwszej wersji. 
Menu główne gry nie zostało 
zmienione, więc poczułem się jak w do- 
mu, wybrałem swoją parszywą ósem- 
kę i zacząłem kampanię. 

Podobnie jak w części pierwszej, 
czescy programiści umieścili w grze 
miły nam akcent, umiejscawiając 
pierwsze misje na terenach pół- 
nocnej Polski. Druga kampania to- 
czy się podczas niemieckiej ofen- 
Sywy w Ardenach, w trzeciej (i ostat- 
niej) zajmujemy się zwalczaniem 
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Jak już na- 
pisałem wcze- 
Śniej, tereny, 
na których to- 
czy się walka, 
są dużo więk- 
SZe NIŻ W czę- 
ŚCI pierwszej, 
co oprócz te- 
go, że wydlu- 
ża Czas grania, znacznie rozdyma 
również czas ładowania save Ów. 
Niektóre z misji są naprawdę 
trudne I częste zapisywanie I od- 
czytywanie stanu gry staje się po- 
nurą koniecznością. | powiedzcie mi 
tylko, że nie ma prawa trafić czło- 
wieka szlag, jeśli czas odczytu po- 
trafi dojść do (zmierzone na sto- 
perze przy świadkach].. 
prawie pięciu minut!!! Gra- 
nie w taki sposób pole- 
ga mniej więcej na tym, 
że co dwie minuty ro- 

















komuni- 
Stycznej 
party- 
zantki 
w powojennej Grecji. 
Te trzy kampanie 
składają się w sumie 
na dziewięć misji i mi- 
mo, że ich terreny są 
dużo bardziej rozbu- 
dowane niż w części 
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bimy sobie herbatkę, czyta- 
my gazetę itp. Jeśli misję prze- 
chodzi się przez pół dnia, to 
napompowany herbatą i wia- 
domościami ze Świata zdążę 


2. 

a z 
pierwszej, to grania 
jest stanowczo za 
mało. Natomiast znacz- 
nie podniesiono po- 
przeczkę poziomu trud- 
ności, co należałoby 
przyjąć z duzym uzna- 
niem, gdyby nie... 







HT FOR FREEDOM 


w tzw. międzyczasie OSiwieć z czar- 
nej rozpaczy. Co gorsza, najnow- 
szy patch nie dość, że nie usuwa 
wszystkich błędów w grafice, to 
(o zgrozo!) jeszcze tworzy nowe. 
Nasi kochani chłopcy znowu biega- 
ją zanurzeni po pas w glebę, zabi- 
jają się spadając z górek o nachy- 
leniu 30 stopni, przechodzą przez 
Ściany, czołgają się w wodzie 
przez pół godziny nie nabierając po- 
wietrza itd., itd.. 

Przygnieciony tak olbrzymią ilo- 
Ścią problemów związanych z grą, 
ledwo co zauważyłem wprowadze- 
nie nowych broni (np. słynna 
i miażdżąca pepesza — / 1 nabo- 
jów w magazynku!), czy bardzo faj- 
ny model jazdy jeepem, która to ma- 
szyna potrafi rozpędzić się do set- 
ki i mknąć przez śliczne tereny 
niektórych map, dając kierowcy wię- 
cej satysfakcji, niż niejeden wyści- 
gowy symulator. Oprócz widocz- 
nej poprawy w grafice na dużą po- 
chwałę zasługuje perfekcyjne 
dopracowanie koncepcyjne każdej 
z misji. Historie są wciągające, a bar- 
dzo dokładne rozplanowanie prze- 
szkód terenowych i elementów 'ży- 
wych” często stwarza graczowi du- 
że problemy, otwierając jednocześnie 
możliwości do bardzo ciekawych I nie- 
standardowych rozwiązań. Kiedy 
wystrzelałem ośmiu partyzantów 
okopanych i uzbrojonych po zęby, 
podczołgawszy się wcześniej snaj- 
perem w pobliże jednego z końców 
okopu, tak, że na raz miałem ich 
wszystkich na muszce, o mały włos 
nie posikałem się z radości. 

Szkoda tylko, że tak dużo do- 
brych pomysłów rozwiewa się jak 
dym z lufy mausera, w czasie, 
kiedy przez dwie trzecie cza- 
su gry obserwujemy napis 
LOADING, PLEASE WAIT... « 
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P233, 32 MB RAM, 
32 MB HDG, akcelerator 3D 
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Polska ekstraklasa piłkarska, ja- 
ka jest, kazdy widzi. Dlatego jeśli chcesz 
wraz ze swoim ulubionym klubem 
przeżyć miłe chwile, to chyba tyl- 
ko grałąc w LIGA POLSKA MANAGER 
2000. Gra ta ma jedną podstawo- 
wą zaletę: jest bardzo dobrze po- 
mydlana. Nie ma chyba lepszego kom- 
plementu dla piłkarskiego manage- 
ra. Są jeszcze błędy i niedociągnięcia, 
o czym dałej, ale nie przesłaniają one 
ogólnej, wysokiej war- 
tości programu. 

Wydawca zdecy- 
dował się poczekać 
i dopiero po dwóch 
latach wypuścić na 
rynek następcę ma- 
nagera z 1998 roku 
Efekt? Rewolucyjne 
wręcz zmiany, wie- 
le ciekawych pomy- 
słów, aktualność. 
LPM2000 to produkt 
z głową, dający mnóstwo satys- 
fakcji i w żaden sposób nie ustę- 
pujący zachodniej konkurencji. 

W porównaniu z wersją sprzed 
dwóch lat poprawiono niemal 
wszystko. Dodano wykresy, po- 
szerzono zakres niezależnych wy- 
darzeń, dodano możliwość wypo- 
życzania zawodników, lepszej roz- 
budowy infrastruktury i większego 
wpływu na finanse i trenowanie 
drużyny. Jak dla mnie absolutnym 
hitem jest dodanie prostej symu- 
lacji giełdy papierów wartościo- 
wych. Stajesz się w ten sposób 
prezesem klubu pełną gębą, imwe- 
stującym nie tylko w futbol i mo- 
gącym finansować klub niezależ- 
nie od jego wyników sporto- 
wych. Zmian jest jeszcze całe 
mnóstwo, ale po co psuć niespo- 
dziankę? Niech wystarczy infor- 
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macja, że mamy aktualne składy 
wszystkich drużyn trzech pierw- 
szych lig w kształcie takim, jaki nada- 
ła mu reforma polskiego futbolu. 

Dczywiście cała zabawa w ma- 
nagera polega na ciągu zależności 
I logicznych powiązań. Aby grać w pu- 
charach i zarabiać spore pienią- 
dze trzeba najpierw zająć odpowied- 
nie miejsce w lidze. Do tego po- 
trzeba dobrej drużyny, odpowiednio 


opłacanej. Pieniądze trzeba skądś 
brać, na przykład z reklam. Rekla- 
modawców przyciągają dobre wy- 
niki drużyny i pełen stadion, a licz- 
ba kibiców związana jest z jakością 
gry i bezpieczeństwem na spotka- 


mó 


niach... i tak dalej, i tak 

dalej. Liczba pomysłów 
wykorzystanych w grze 
jest naprawdę imponu- 


jąca. Pomyślano nawet _ (-- 


o kupowaniu meczy! Ale 

ale, to tez nie jest takie 
oczywiste. Klub przeciwny 
może Się nie zgodzić, wziąć pie- 
niądze, ale nie przegrać 
i wreszcie możemy być 








przyłapani przez PZPN... Słabo? Na- 
prawdę autorom należą się okla- 
ski za pomysłowość. 

Co ważne, gra jest naprawcę truc- 
na. Pierwszy sezon zacząłem na po- 
ziomie "średnim", grałem Legią i skoń- 
czyłem na 11 miejscu, z miliono- 
wym deficytem i dwukrotnie 
większym zadłuzeniem w bankach. 
Strach pomyśleć, co by było, 
gdybym wystartował na którym- 
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kolwiek z dwóch trudniejszych 


poziomów. Osiągnięcie sukcesu (czy- ' 


taj. płynności finansowej) jest 

naprawdę dużym wyzwaniem, do- 

starcza wiele emocji i za to kolej- 
ny plus dla producentów. 

A jakie są minusy? Najwięk- 

Szą wadą 














jest dla 
mnie stosun- 
kowo mały 
wpływ na 
sam prze- 
bieg Spo- 
tkania 
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Nie mamy informacji o tym, jak 
gra przeciwnik I ja- 
ką taktykę należy 
ustawić. Sami zawod- 
nicy na boisku mo- 
gliby być bardziej ela- 
styczni, tzn. bardziej 
podatni na rady 
i wskazówki (moż- 
na by nakazywać 
strzelać im z dale- 
ka, wrzucać na po- 
le karne etc.). Tu jest 
jeszcze duże pole do 
popisu. Zdarzają się też głupie bię- 
dy — czasami zawodnik dosta- 
je w meczu dwie żółte kartki, a nie 
dostaje czerwonej... Przydałoby 
się też troszkę poprawić warstwę 
dźwiękową, bo to bzyczenie w tle 
trochę denerwuje. 
Jako całość gra jednak moze 
się podobać. Jeśli autorzy po- 
pracują jeszcze spokojnie ko- 
lejne dwa lata, w rubryce "wa- 
dy” nie będzie już co pisać. 
A 1 tak LIGA POLSKA MANAGER 
2000 już jest sto razy lepszy 
od naszej ekstraklasy 1 war- 
ta zarwanych nocy. 8 
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Szczere gratulacje dla 
firmy Fox Sports! Ten świeży na rynku wydawca gier do- 
konał rzeczy niewyobrażalnej — obrzydził mi koszykówkę. 
Po raz pierwszy zdarzyło się, że włączyłem grę poświęco- i 
ną temu sportowi i po chwili miałem ochotę cisnąć płytkę 
do kosza — tyle, że na śmieci. 

Za zniechęcenie mnie (chwilowe, co prawda) do koszyków- ! 
ki odpowiada gra NBA BASKETBALL 2000, właśnie firmy Fox 
Sports. Mimo szczerych chęci i podziwu dla tego pięknego : 
sportu muszę stwierdzić — ten tytuł to niezłe pudło. 

Z początku nie jest źle — na wstępie niezawodny filmik 
z gwiazdami NBA robiącymi z piłką cuda. Paczki, rzuciki, blocz- 
ki, fajne miny D'Neal'a. Tylko muzyczka jakaś biedna. Lecę 
dalej — pierwsze menu. Tu jest nieźle. Są wszystkie, w mia- 
rę aktualne składy zespołów NBA, jest licencja na nazwy I na- 
zwiska, zespołów 29, są nawet jacyś All Stars. 

Do rozegrania mamy sezon o różnej długości, playoffy, spo- 
tkanie towarzyskie. Jest nawet sieciowy multiplayer — uuu, 
fajowo. No i trening. Nudny, co prawda, ale jest. 

Ustawiam opcje — jest ich sporo, ładnie modyfikują roz- 
grywkę. Jeżeli chodzi o ich jakość, to nic nowego tu nie 
ma, ale zestaw jest solidny. 

Opanowuję zniecierpliwienie i tworzę swojego zawodni- 
ka (przy braku weny modyfikujemy autentycznego). Jest 
— Yanoos, 230) cm wzrostu, umie wszystko. Rzuca za 3, 
pakuje, podaje, czaruje publikę i stepuje. Dodajemy do skła- 
du kilku statystów — niech będzie Jason Kidd (PG) . Al- 
lan Houston (5G) , Glen Rice (SF) i Tim Duncan (PF) . Rę- 
ce spocone, zaraz Lltah Jazz dostanie w tyłek. 

Load time bardzo krótki, przed meczem widzę efektow- 
ne przedstawienie zawodników. Jest dobrze. Niewidzialny 
sędzia podrzuca piłkę (wyposażono ich w berety — nie- 
widki) 1 zaczyna się pasjonujący pojedynek. 

Po czterech akcjach robię pauzę — co to, do diaska, ma 
być? Zgroza. Gracze biegają o prostych plecach, na prostych i 
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i postać podskakuje metr do góry, ciska piłkę wysoko i lądu- 
i je z pretensjonalnie wyciągniętą ręką. KAZDY tak rzuca, cen- 
! ter, obrońca — nieważne. Zawodnicy nie znają niskiej obro- 
I ny na ugiętych nogach, zastawiania, ścisłego krycia. Wyglą- 
! da to tak, jakby dwie drużyny źle naoliwionych Robocopów 
i urządziły sobie sparing wbrew zaleceniom konserwatora. 
Nic, gram dalej. Może zaskoczy mnie realizm rozgrywki, 
| jakieś spektakularne akcje zespołowe, wyrafinowane zagra- 
I nia taktyczne? Naiwny. To coś, co widzimy w NBA BASKET- 
| BALL 2000, nie jest koszykówką, tylko chaotyczną strzela- 
I niną do kosza. Z każdej pozycji można trafić. Za trzy punk- 
I ty, z odskoku, tyłem do kosza i z dwoma obrońcami na plecach? 
Proszę bardzo. Komputer to robi, zamiast podać do samot- 
nego zawodnika "w trumnie”. Zagrywki są w formie szcząt- 
kowej — i tak wystarczy pobiec w stronę kosza "na cha- 
ma" i załadować z góry. Zdobyłem tak 26 punktów pod rząd. 

Brakuje opcji 'podkozłowywania” pod kosz, co stosu- 
i je wielu wysokich, mocnych zawodników, więc nawala- 
! my "za trzy” (bardzo łatwe), albo pakujemy z góry (bar- 
' dzo efektowne) . Dbrona załosna (praktycznie nie ist- 
nieje), zero zasłon, sporadyczne dobre podania, nędzne 
rozgrywanie piłki, a do tego wszystkiego niewygodny spo- 
sób wykonywania osobistych. Bieda. Na aut! 

Jest w tej grze kilka rzeczy, które zasługują na pochwa- 
i lę. Oprawa graficzna jest dobra, gra wygląda efektownie, 
l błyszczy I cieszy oczy. Bardzo zróżnicowany I wygodny jest 
| wybór kamer, z których oglądamy boisko. Niezłe są po- 
' wtórki i dynamiczne zmiany widoku w czasie gry. Efektow- 
' ne sąteż paczki” do kosza. To wszystko. Aha, zapomnia- 
' em — gra sprawnie wyinstalowuje się z systemu. 
1 Nie wiem, po co ktokolwiek miałby kupować tą grę, jeże- 
! li mamy ładniejszą NBA LIVE 2000 z EA Sports i dużo lepszą 
i i pod względem taktyki i realizmu NBA INSIDE DRIVE Micro- 
| 1 softu. Rodziny pracowników Fox Sports? Bogaci despera- 
l ci? Wam nie radzę. 8 


nogach, głowy sztywne jak na kołku. Rzuty? Sztywna jak kij i | 
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przeprowadzeniu rozmów dyplomatycznych. 

Bez poparcia innych mocarstw zdobywa- 

nie nowych terenów będzie bardzo trud- 

ne, z drugiej strony prędzej czy później 

nasz dotychczasowy sojusznik stanie się 

ograniczeniem dla naszej „przestrzeni zy- 
em CIOWEJ" | będziemy musieli rozjechać go 
U naszych czołgów. Zwycięzca 
moze być tylko jeden i wszyscy doskona- 
le o tym wiedzą. To właśnie dlatego ne- 
gocjacje są tak żmudne i trudne. 

Cały urok DYPLOMACJI polega na do- 
pieszczaniu skomplikowanych umów mię- 
dzy graczami i to jest właśnie punkt, w któ- 
rym granie z komputerową Sztuczną in- 
teligencją mija się z celem. Negocjuje się 
z nim bowiem bardzo ciężko... Z reguły wy- 
miana argumentów sprowadza się do te- 
go, że komputer proponuje nam układy de- 
likatnie mówiąc niekorzystne, a sam od- 
rzuca nawet najbardziej rozsądne 
propozycje. Bardzo często, co doprowa- 
dza mnie do szewskiej pasji, partner, z któ- 
rym rozmawiam, potrafi wyjść z pokoju 
nie doczekawszy się odpowiedzi na swo- 
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je propozycje, nie wspominając już nawet 
o wysłuchaniu moich! 

Według mnie ideą takich gier jest spo- 
tkanie się ze znajomymi przy piwku i pa- 
luszkach (ewentualnie dowodzący Rosją 
może dostać wódkę i kaszankę, a Roos, 
który odwiedzi nas swoim nowym wózkiem. 
co najwyżej bezalkoholowy napój chmie- 
lowy). Przekomarzanie się z żywym kum- 
plem jest dużo fajniejsze od próby zrozu- 
mienia mentalnie kulawych komputerowych 
generałów. Szkoda tylko, że gra podczas 
testowania trybu multiplayer wykładała 
się kilkukrotnie, bezwstydnie prezentując 
całą gamę błędów w kodzie programu. Wstyd! 

Na długie zzmowe wieczory towarzyskie 
poleciłbym młodym generałom zakup jed- 
nak wersji planszowej. Produkt Micropro- 
se nada się do użytku dopiero po spraw- 
nym potraktowaniu solidnym patchem, o ile 
taki powstanie. Wypuszczenie go byłoby 
niewątpliwie dobrym ruchem dyplomatycz- 

! : nym ze strony producenta. Do tego cza- 
== su sojusznikami to my nie będziemy. 8 
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Co potrzebujemy, zeby zagrać w MAGIC: THE GATHERING? 
Niewiele: trochę kart, nieco miejsca, chętnego przeciwni- 
ka i odrobiny wolnego czasu. Ale zeby odpowiedzieć na py- 
tanie „co jest przydatne przy grze w M:tG?" nalezałoby na- 
pisać już cały artykuł, co niniejszym postanowiłem uczynić. 
Sięgnijmy do podstaw, przydadzą się one nowym adeptom 
karcianej sztuki, których przybywa całkiem szybko. 

MAGIC jest kolekcjonerską grą karcianą, więc z Samej 
EULST YE IEEE CN ASZANYWTINEKO Z 
ganizowanej kolekcji kart, a także pomocy przydatnych 
przy samej grze. Rzecz jasna nic nie jest obowiązkowe, 
IELELSNENIELIULENEE EKUZ AOI syZ0AT JAWIE 
WEPATSENON WWAN CITELNCWA EEEUYZLWAWYTNYAUT = 
wiele większym kosztem) zadbać o estetykę i zaopatrzyć się w nie- 
jednokrotnie śliczne gadzety. Ale czego w sumie potrzebujemy? 
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Ich przeznaczenie jest banalne: pakujemy w nie nasze karty i trzyma- 
my je gdzieś w spokoju - na półce czy w szufladzie, tak, by rodzina nie 
miała do nas pretensji o walające się wszędzie kartoniki. Produkowana 
jest spora gama takich pudeł, 
" przeznaczonych specjalnie do 
kart gatheringowych - po- 


ImZzy4 


dłużne, tekturowe, zazwyczaj 
z jakimiś reprodukcjami obraz- 
ków czy firmowymi napisami. 
Ich niewątpliwą zaletą jest fakt, 
że w razie potrzeby możemy ta- 
ke pudło z kluset kartami w środ- 
ku zamknąć Ii wygodnie, bez groź- 
WZIELO E 
cji, przenieść w torbie czy plecsku. 
W WEREJUWYZZNACZAN ONY 
wać takie pudło sprokurować 
sobie domowym sumptem - efek- 
ty będą prawdopodobnie nieco gorsze, ale mniejsze wydatki pozwolą 
ER ZAP EKZINELO HINA AWATATA TLE KAWA PNWELO 
tach czy plastikowe opakowania po lodach (litrowe, prostokątne). Moz- 
na też stosować tzw. display 'e - czyli pudła po boosterach/starterach 
- zazwyczaj można takie wyprosić w sklepie karcianym. W jednym pu- 
dełku mieści się od kilkuset do kilku tysięcy kart! Kazda z dróg jest 
słuszna - byleby mieć gdzie nasze cenne karty trzymać, bo ułożenie kil- 
ku stosików na szafce jest prowizorką, która woła o pomstę do nieba. 
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Druga metoda przechowywania kolekcji jest nieco kosztow- 
niejsza i wymaga Specjalistycznych zakupów. Musimy nabyć 
bądź gotowe karciane klasery, bądź strony do segregatora 
(rozwiązanie nieco tańsze). Dodatkowym ograniczeniem 
kosztów jest nabycie segregatora w promocji związanej z po- 
kazaniem się jakiegoś nowego, tasiemcowego periodyku w sty- 
lu „Mój ogródek skalny” czy „Hafty na kazdą okazję” - kosz- 


LCZĄU 


tuje wtedy grosze (a na pewno mniej 
niż jakikolwiek segregator firmowy]. 
Trzeba tylko zwrócić uwagę, by na- 
SZE strony pasowały do niego (sys- 
temów stron tez jest kilka). 

Zazwyczaj w segregatorze bądź 
klaserze przechowuje się karty nie- 
co bardziej wartoŚciowe, zwłaszcza 
rare'y. Zaletą takiego rozwiązania jest 
również fakt, że duzo łatwiej w po- 
równaniu z pudełkami jest prezen- 
HE ZZLO Z CESC 
to, zeby się pochwalić znajomym czy 
powymieniać. Klaser mieści się do 
ECON ACE OWAUES 
by trzymać go pionowo!) co pozwa- 
la nam na nierozstawanie się z co 
wazniejszymi kartami przy wyprawie 
do znajomych czy do sklepu. 


Dd pudetek przeznaczonych do 
WZA CLELORGIWYEC 





WELOSHCEKMICELOWEKK: IFS 
zwyczaj mieści się około 6D do 100 
kart. Znów możemy kupić bardzo 
ładne i wygodne opakowania fir- 
mowe - np. z twardej, lakierowa- 
nej tektury, zapinane na rzep, bądź 
sztywniejsze, zrobione z przezro- 
czystego plastiku. tch główną za- 
letą jest fakt, ze mieszczą się w nich 
bez problemu decki „zafoliowane” 
(o foliach będzie nizej). Jeśli cho- 
dzi o pudełka improwizowane, to 
tu także możemy wykazać się wy- 
obraźnią. Stosowane bywają np. 
pudełka od starterów (niestety bar- 
dzo nietrwałe), puszki po herba- 
EENWZELGWE EC ACWE 
co polecam te plastikowe, choć i tek- 
turowe spelnia swe zadan], a nawet 
PWELCOOSF TSPZYTENYCYCE 
AZLOWIE FO TEYZINEKICYW KE 
WWELWZZKEC OZ WA 
U ZEPEZENEWZAOEW PH 
żoną talię na planowane roz- 
grywki karciane. Warto też pamię- 
tać, że niejednokrotnie wygodne 
jest Lzyenie fudeśek z talami w węk 
SZA HOWE IGYZA Cyc UNE 
Z ELOZLOYA TCĘGTNEKECNZ ICH 
ją nam specjalizowane produkty (nie- 
stety, niezbyt tanie). 
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FOLIJKI, KOSZULKI, 
PROTECTORY 


NEMTYCSZTCTUWEWEO NT 
kompletu folijek powinno być 
obowiązkiem - zresztą inwestycja 
AT UEKIEN TY ONENNZE 
dziemy niszczyć cennych kart 
podczas rozgrywek. Jeszcze do nie- 
dawna stosowane byty najróżniej- 
sze foliowe rozwiązania, dziś jed- 
nak rynek jest w niemal 100 proc. 
zdominowany przez Deck Protec- 
tors Ultra-Pro. Są one produko- 
U ELEMENT IKE: | 
przezroczySte, czarne bądż czer- 
wone. Które wybierzemy jest. spra- 
wą gustu, warto jednak zwrócić 
WEPELELWIEJ WANEJ 
SZe, przy przezroczystych koszul- 
GHEE CCEJLGI 
ty w naprawdę idealnym stanie (jest 
to wazne zwłaszcza przy grze tur- 
EDZIA OELWCTELNELONO UV 
protectorów w różnych kolo- 


UEJELSOZELNEUEJTESNYALI: 
Czarne, to bądźmy konsekwent.- 

ALUEWANEIEPELNNA VEIT 
równiez zerknąć na pojawiające 
SEE OEEH LOU ZATOCE 
ko na talię plus protectory - fi- 
nansowo to niezła propozycja. 
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...czyli „licznik życia”. Mozna ku- 
pić [za grube pieniądze) śliczne pro- 
dukty różnych firm - będą wyglą- 
dały np. jak małe liczydełka bądź 
ELGEMEW OWELGCPAYAOE 
nikami, czasem jak karta telefo- 
UWACPZZTONGWEL TUR ELCYZ 
nikiem. Prawdę powiedziawszy jest 
to gadzet niewątpliwie ładny, 
| ELHELSNE GAY AAA 
powodzeniem zastępuje go kart- 
'GHNTESU TOTEN GŁOJA TH 


anasnacożia 


Bardzo przydatne w trakcie roz- 
grywki - zaznaczać można nimi nie- 
mal wszystko, poczynając od 
punktów życia, poprzez liczbę 


wĄ mm mm mam ań wiar m mm wr Dy db wdwy Hy wma by my mmm <a. mdb kije qpa 
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mana (w tym celu warto mieć kost- 
ki w pięciu kolorach], rzuty w trak- 
cie gry (w końcu trzeba ustalić, 
kto zaczyna) na counterkach na kar- 
tach kończąc. Zawsze warto mieć 
WysEUEJOLGHGZEJJUCINNNTE 
larniejsze są 6-cio i 10-cio Ścien- 
LS IEJESNUGWAKZAWNNICHNZYA 
no nie będą się marnowały). 


KUL LALU 

Często konkretne zaklęcia wyma- 
gają kładzenia na permanencie co- 
unterków bądź nawet tworzenie co- 
unterkiem nowego permanentu 
(token). Warto mieć pod ręką jakieś 
szkiełka, monety, ostatecznie wspo- 
minane już kostki, by nie „olgać w trak- 
CIE gry na zawodnej pamięci. Mozż- 
na też oczywiście kupić counterki fir- 
mowe (są drukowane w różnorakich 
postaciach, nawet jako karty w np. 
„Linglued”], ale osobiście nie spo- 


KARCIANKI 


(np. A4 ale koniecznie w pionie). Po- 
nadto na turnieje, konwenty czy in- 
LEMIELCZEE WA GHEE GIKHGLN=AETS 
to zazwyczaj zabierać ze sobą spo- 
ro rzeczy, więc znalezienie odpowiedniej 
torby jest sprawą ważną - bolące ra- 
mię potrafi skutecznie zniechęcić do 
gry. Osobiście uzywam torby Micro- 
soft'u - jednego ze Stanowczo naj- 
bardziej udanych produktów tej fir- 
WAŁEWTEEYGKIEKOW EWY ZE BE 
mieniu). Jeżeli jednak ktoś się uprze, 
to być moze zdobędzie specjalną, ga- 
therngową torbę, choć przyznam się, 
że znam je zaledwie ze słyszenia. 


nhaGgfQWA sawzzznaM 


Wydruk bądź ksero jakiegoś cen- 
nika warto mieć ze sobą jeśli przewi- 
WOELWA EW AELUZO AZ NNZUYE 
w cenach obowiązujących na karcia- 
nym rynku. Co prawda nie ma jedne- 
go dobrego cennika (osobiście za naj- 





e GIELNEEZYZENLOAGYNAWE 
łożył pieniądze na ten cel - wszy- 
scy posługują się raczej counter- 
kami improwizowanymi (groszówki, 
szkiełka, guziki, koraliki itd.). 


LU Ó 


Dywanik (czy może raczej obru- 
sik) przydatny bywa, gdy mamy grać 
na jakiejś brudnej powierzchni, a z ja- 
HIER ZAJE ANEK UCI ZGIOJNE 
wanych kart. Dczywiście kartami 
w protectorach też można grać na 
macie, zwłaszcza gdy pochodzi ona 
np. z Mistrzostw Świata - wtedy 
po prostu próbujemy tym sposo- 
bem zastraszyć przeciwnika. Ale tak 
czy inaczej - osobiście uwazam ma- 
ty za niepotrzebny bajer, choć nie 
kryję, że często są one naprawdę 
ekstra i budzą pożądanie gracza. 


asasacanKcoQGuuCcnesoozauZcaka 


TOBRA AU: PLECAK 


Dobrą, wygodną i zarazem po- 
jemną torbę naprawdę nielatwo zna- 
leźć, tym bardziej, że zazwyczaj mu- 
sl mieścić nietypowe formaty 


lepsze uwazam różnorakie wydania in- 
ternetowej, więc broń Boze nie 
należy się słuchać ślepo naszego wy- 
druku, jednak każde zestawienie da nam 
jakieś, choćby przybliżone, pojęcie o war- 
tości konkretnych kart. Początkują- 
cych zachęcam do noszenia ze sobą 
tych kilku stron - być może pozwoli 
to uniknąć kosztownych pomyłek. 


pawmótztoriAĄrccoionncoczaczanyonanaconsczonaaem 


GAOZETERING 


WTWAWTETSEKEENEIELW TNCYAWICJE 
kie bogactwo innych gadżetów, któ- 
re co prawda nie mają żadnego prak- 
tycznego zastosowania, ale za to są 
bardzo ładne i zazwyczaj drogie. Część 
z nich ma znaczenie niemal fetyszu 
LOST GRYPIE ELIUSLNE 
UKAZANE HYON 
ników [plakaty, figurki), jeszcze in- 
ne mają zastosowanie w Specyficz- 
nych sytuacjach (np. specjalne, 
A UELOSTTOYNOWYCWŁZIUCKUE 
mian pocztą). Tak czy inaczej, Świat 
gier karcianych niemalże nie mógł- 
by istnieć bez bajerów, czasem nie- 
zwykle użytecznych, niekiedy zupeł- 
nie niepotrzebnych, jednak niemal za- 
wsze bardzo sympatycznych. 
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Reset. Na początku kazdego pod- 
ręcznika do gry fabularnej jest 
napisane, ze nie ma zwycięzców 


' ani przegranych, gracze i Mistrz 
SESTIETN LEZ 
- rować, gdyz celem Sesji jest przede 
wszystkim dobra zabawa. A jak 
KOKOT ELER NG TEZY 


WIEBLLE 


| pieszcza swoją przygodę przez wie- 
- le dni, a czasami nawet tygodni. 
- Buduje świat gry, tworzy posta- 
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[HR[zy2: | YAN: | AFZIELAA ZAWITUJE 
śla konkretne sytuacje. Gdy gra- 
WZEEZZYZKOWCENYZ 


czą, to trochę się denerwuje. 
Reset: Jak gracze mogą rozwalić 


przygodę? Rozwiń ten temat. 
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. KBW NETYZE W: 
biorąc, MG planując sesję czyni 
WEWIEKE CYTUJ YZ 
zachowają się gracze i kieruje za- 
bawą tak, by przygoda szła do przo- 
du. Czasem jednak druzyna w ja- 
kiś sposób domyśli się, czego chce 
od niej MG i robi mu na złość. Przy- 
kład — sesja zaczyna Się w ma- 
łym mieście portowym, planujesz, 
że bohaterowie wsiądą na statek 
LEKI EBU syZZE 
dzie sztorm, statek się rozwali na 
KGWGILOC Ko aTya LC KZLCJWZTEJLE 
jakimś nieznanym lądzie, gdzie spo- 





GIRO TELESZENELOWELW TAL 
przez ciebie przygód. fymczasem 
kolesie przejrzeli cię i w żaden spo- 
sób nie chcą wejść na statek, mi- 
mo ze starasz się, jak możesz. Or- 
ganizujesz na tej łajbie przyjęcie, 
na które zaprasza ich sam kapi- 
tan itp. Prawie wprost mówisz im, 
co mają robić, a ci na złość pod- 
W JEKICUZSWOJCECWTNATYZ 
kę z załogą. Teoretycznie można 
ich zmusić — ktoś w ciemnej ulicz- 
ELEKUOOWICWIETONT ZJ: 
LERUDIWATA IEC THLE 
dzi. Czasem, w drastycznych przy- 
padkach, trzeba bohaterów 
W TETYZAU GI EYE EJ LOJUVEJE 
ność, brutalność, złośliwość. 
LLITIEWAIFEKATI 
| Nie. To 

nie miałfoty sensu. Wystar- 
WA LOLCK TA EHLOK CE 
wie przy pomocy zgranych ze 
sobą lokalnych bandziorów por- 
towych albo w inny sposób 
pokazać im, ze nie Są dz ta- 
cy mocni. Nauczka robi swo- 
EENMEEUKIEWYCENYAI: 
złość i co najważniejsze — 
zaczynają realnie myśleć. 
Reset: t zawsze tu skutkuje? 
w 99 

proc. przypadków tak. Czasem 
jednak trafią się gracze, któ- 
rzy czytają to, czego nie po- 
winni (czyli podręczniki dla MG 
A UBEMYTYZICEICZZE Is 
dzo mądrych. Z reguły znają 
oni perfect reguły, a jeśli przy- 
goda pochodzi z jakiegoś pi- 
sma czy dodatku, to na pew- 
no znają ją na pamięć. Sesja 
staje się nudna, bo koleś co 
chwila krzyczy — "a ja wiem 
co teraz będzie” i psuje zaba- 
WEN edya: BR TUM OEKYAGICE 
EMU ECIKOCESEEALNET NI 
[EEOLUEAWTEEECEE EELS 
ro White Dwarf czy coś innego, 
gdzie wydrukowana jest dawno za- 
pomniana zasada, która jest je- 
mu na rękę. A najgorsze jest to, 
że ludzie tacy potrafią mordawać 
bohaterów niezaleznych (NPC) tak 
dla zwykłej zabawy. Wtedy zwy- 
SELEPMUNEWENNENNUCPEIENAKE 
ką postać trzeba zabić. Nie jest 
to takie proste. Oczywiście mo- 
żesz powiedzieć, że trafił go 
grom z jasnego nieba lub przygniótł 
szesnastotonowy odważnik, ale wte- 
WO EPO TEYZKICJUSHCYA NYCH 
stanie uczestniczyć w sesjach I to 


ty będziesz tym złym. Wszystko 
trzeba załatwić cacy. Kiedyś tra- 
fit mi się krasnolud — zabójcą gł- 
PELIOWALUWY ZOYAYE|EIRUEYATEIE 
kie potwory jak chciał. Wysłałem 
IE MLIEPONEJE LOWELL 
(snotling to bardzo mały goblin, 
który ma zwyczaj "wspinać się” 
EENOYZKU TL CEBLERUELEK 
oblazły go całego, postać wpa- 
dła w szał bojowy (berserk) i roz- 


WEDIEKDNIELEM ezrn Aya: Ey2CH 
Reset: Imponujące, ale co 


ZANA ZZNJAZYJY LUBUCEIEJUK 

Wystarczy ko- 
lesia pozbawić czarów, a będzie jak 
baranek. Podpuszczasz go, by wszedł 
do jekiegrź budynku, i wiesz, że w Ścia- 
ny wmurowany jest potężny arte- 
fakt, który sprawia, ze wewnątrz 
nie działa magia. | koleś leży na sto- 
EKOZEWI ELOI EC GLIN 
sób. Dajesz pacjentowi piękną, Iśnią- 
cą zbroję, którą moze założyć, mi- 
UPYZYEZEUCHZJUKTNLGIAYE 
Gdy tylko to zrobi, okazuje Się, 
że zbroja była przeklęta i teraz nie 
może ani inkantować zaklęć, ani jej 


zdjąć. Proste i skuteczne. 
Reset: A gracz nie moze wcześniej 


sprawdzić, jakie działanie ma przed- 
mat? Co z czarem identyfikacji? 

Może, ale 
gwarantuję ci, że tego nie zro- 
bi. Będzie za bardzo podnieco- 


ny, że znalazł fajne cacuszko. 
A AMA IEKLELEINELNCNCE 


OPACYZKZA JE CEOINTYANE 
ków dla MG, a w szczegól- 
ności gotowych przygód? 

Dlaczego? Je- 
TREOEMEKIECUTACNULS 
że Czytać, co mu się tylko po- 
doba. Taka postać jest nawet po- 
żyteczna, gdyż w razie zastoju 


może coś podpowiedzieć I pomóc. 
ASY TEWYAOY CE OZETĄELGWIE 


przygodzie, którą prowadziłeś. 

| Kiedyś wra- 
caliśmy z kumplami pociągiem 
EEORUDIYZBUNEJEJU ŁULGH YTL 
i chcieliśmy rozegrać krótką par- 
tię. Zapowiedziałem wtedy graczom 
na początku rozgrywki, że zginą. 
Zgodzili się. Przez całą sesję mie- 
li ciężko, ale jakoś Sobie radzili. Nie 
wyczuli podstępu. Generalnie ca- 
GEELY KIE ZZEZ 
ludziu. Ich bazą wypadową była nie- 
duża wioska, a zadaniem było znisz- 
czenie miecckająceno nieopodal maga. 
Cały czas myśleli, że jest on wcie- 
ENEUPERO ZWZ ZGIŁOR 


Res t 


ESEUERGHNZOEWJEI 
WYZWIG IKE ZNGLCJIZJE 
prawda. Wrócił do wao- 
ski, spli się z radości, 
a rano obudzili powią- 
zani jak cielęta. Jeden 
został złożony w ofie- 
rze, kilku się wy- 
WEDIKATZOWAYIE 
ce, ale najlepsze by- 
ło ich zaskoczenie. 
Wyż: PYZIEZZZĄRY O 
ten mag powstrzymy- 
WIZETNOZAKEE 
znawców przed opa- 


MWELEUMNUNSA 
CZAK WUUE CEEP 


że graliście w pocią- 
gu. Jakie były reakcje 
wsQółpssażerów? 


LSELSUWEISZA CHILE 
ły z nami starsze pa- 
LENE ADEJYEYCHH, 
zdania w stylu: Czy 
Są tu jakieś dziewice? 
Muszę je złozyć w ofie- 
rze * albo *Dobra, do- 
bijam sztyletem kapła- 
IEMOZOACIGNUM 











KOLEKCJONUJ, MALUJ I GRAJ!!! 
ULU UŁ 


O LYNIKA ZUA IJEKLULUdl- 
DOSTANIE FIGURKĘ ZA DARMO!!!* 


LLLYJU LH 


LU TWORZY KY KRAJNO FAJKI (U 
WEI LIBALLOŚ KI OZZIE LU: :IBIACHA | (HP 
JOTUJLOW LATO ALCIER AOIAN.GLILUHLF 
FIRMY ZAINTERESOWANE SPRZEDAŻĄ GIER 
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GUDLDA UIAA NEU TAN YUUYZACYCKYPEH 
* LICZBA FIGUREK PROMOCYJNYCH OGRANICZONA 
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z szyi medadon ', najpierw 
WYTNEDCEJENEJNI1Y45 
WACYNORZUKW ZAYCUEE 
od satanistów i poszły do 
innego przedziału. Pew- 
nie do dziś opowiadają 50- 
bie, jak spotkały czcicie- 
li szatana, którzy chcie- 


li złożyć je w ofierze. 
Reset: Pociąg jest więc 


dla graczy o mocnych ner- 
wach. A gdzie spotyka- 
HTNEIEMUEJNYZENEJK 

Zre- 
guły w jakiś sklepach z gra- 
mi RPG i figurkami. Przy- 
bytek taki zazwyczaj bar- 
dziej przypomina klub. Ludzie 
spotykają się tam, wymie- 
niają, handlują, a tylko cza- 
sem kupują coś od 5prze- 
dawców. Fajna jest np. 
"Strefa 51" przy Dwor- 
cu Gentralnym w War- 
szawie. Przyjezdzają 
tam ludzie z całej Pol- 
ELOI FA EGW 
Reset Dzię 


iza rozmowę! 


RPG 









































ZEZTYZJ 


Miesiąc temu nasze roz- 

ważania dotyczące broni pal- 
nej skończyliśmy na arkebu- 
zach i bombardach W mia- 
rę upływu czasu ich konstrukcje 
udoskonalano, wprowadza- 
no nowe wynalazki, zmienia- 
ły się nazwy (muszkiet, 
działo odprzodowe), ale za- 
sada działania pozostawa- 
ła ciągle taka sama. Nie ma 
sensu się nad tym 


rozwodzić, 
przejdę więc od ra- 
zu do wielkiego wy- 


na- 
lazku, który 
ogromnie zwiększył 
skuteczność broni 
palnej. [Mowa tu o na- 
boju, który umoż- 
liwił produkcję 
broni odtylco- 

wej, czyli łado- 

wanej od tyłu. 
Pierwsze na- 

boje pojawiły się 


= 


na początku XIX wieku. Ich kon- 
strukcje znacznie się od siebie róż- 
niły, ale ogólna zasada działania 
byla taka sama. Rewolucyjność wy- 
nalazku polegała na tym, że po raz 
pierwszy ładunek miotający, ini- 
cjujący I sam pocisk zespolono w jed- 
ną. poręczną całość, dającą się 
bez problemu ładować od stro- 
ny komory nabojowej i, co też waż- 
ne, wygodnie przenosić. Pierw- 
sze naboje (np. działające według 
systemu Pauly'ego, popularne oko- 
ło roku 1B12) miały mosięzne dno 
i ścianki wykonane z papieru. Bar- 
dziej zaawansowane technicznie 
były naboje systemu Boxera. 
które pojawiły się pod koniec lat 
sześćdziesiątych XIX wieku. By- 
ły to jedne z pierwszych nabojów 


zespolonych z łuską 
metalową. Jej Ścian- 
ki wykonano ze zwiniętej blachy 
mosiężnej i złączono z żelaznym 
dnem. Znacznie zwiększyło to wy- 
| trzymałość łuski i umozliwiło bar- 


ORZEMIĄĘCR U 


dziej precyzyjne skierowanie 
energii eksplozji ładunku wybucho- 
wego, a więc i nadanie kuli więk- 
szej prędkości. Warto równiez 
wspomnieć o tym, że w naboju 
tym zastosowano centralny za- 
płon ze spłonką konstrukcji płk Bo- 
xera, która po drobnych mody- 
fikacjach jest używana po dziś dzień. 

Początkowo broń odtylcowa wy- 
korzystująca naboje produkowa- 
na była tylko dla celów sportowo- 
myśliwskich, w armiach zaś nadal 
stosowano przestarzałe systemy 
odprzodowe. Nie znaczyło to by- 
najmniej, że wynalazek ten był nie- 
doceniany przez wojsko, wręcz prze- 
ciwnie, od razu zauważono jego za- 
lety. Tyle tylko, że broń odtylcowa 
ze względu na ogromny koszt wy- 


produkowania zamka i amunicji (oraz 
niedużą podaż) byla początkowo hor- 
rendalnie droga i przez to nie nada- 
wała się do masowego zastosowa- 


ŁUSCE 


Zator 


nia (o jakim mówimy w przypad- 
ku wojny). Bogacze zaś mogli po- 
zwolić sobie na pojedyncze egzem- 
plarze i wykorzystywali je do ce- 
lów "rozrywkowych". Od razu docenili 
jej szybkostrzelność (muszkiet 
ładowało się około minuty, zaś na- 
bój zmieniało się kilka sekund), ła- 
twość obsługi (teraz wystarczy- 
ła tylko umiejętność strzelania i ce- 
lowania, wcześniej trzeba było 
opanować oddzielną, trudną sztu- 
kę ładowania broni) i niezawodność 
— przypadki rozerwania się bro- 
ni odprzodowej były bardzo czę- 
ste z powodu niewłaściwego przy- 
gotowania "ładunku", przy odtyl- 
cowej zdarzało się to sporadycznie. 
Przytrafiało się co prawda czasem 
mechaniczne zacięcie broni, ale je- 





go skutki nie były tak groźne. 

W wojsku broń "nabojowa" 
pojawiła się dopiero na początku 
drugiej połowy XIX wieku. Szybko 
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dokonano rozmaitych modyfikacji 
zamka, pozwalających na oddawa- 
nie kolejnych strzałów bez potrze- 
by kazdorazowego przeładowy- 
wania, a później nawet całych se- 
Fl — pojawiło się pojęcie magazynka. 

Wkrótce broń tego typu po- 
dzielono na cztery główne ty- 
py — kategorie: 

- Broń jednostrzałową — wy- 
magała kazdorazowego wprowadze- 
nia naboju do zamka po oddanym 
strzale. Było to bardzo uciążliwe, 
szczególnie przy zastosowaniach woj- 
skowych, gdzie strzelec miał na 
raz kilka potencjalnych 
celów, a z uwagi na 
konieczność składa- 
nia się do strzału po 
kazdym załadowanu bro- 
ni zotnierz *wypadał 
z rytmu”, Co znacz- 
nie obnizało cel- 
ność. Dziś 
praktycz- 
nie nie 
używa 
SiĘ 
broni te- 


4 


go typu, a jeśli 
nawet, to ra- 
czej do celów 
ćwiczebnych 
lub szkolenio- 
wych (jak po- 
puarne KBKS- 
-y- -krótkie 
bojowe kale- 
sonki sporto- 
we:)). Czę- 
Ściej spoty- 
—— kana jest broń 
- _- myśliwska te- 
go typu (np. 
popularna du- 
beltówka) — zwy- 
kle zwierz jest 

jeden i umiera od razu. 
- Broń powtarzalną — posia- 
dającą różnego typu magazynki, miesz- 
czące po kilka do kilkunastu naboi 
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transportowanych do komory na- 


bojowej przez napędzany ręcznie 
mechanizm zamka. Mówiąc prost- 
szym językiem — po kazdym 
strzale należy przeładować broń. 
Jest to jednak zdecydowany po- 
stęp w porównaniu do typu poprzed- 
niego. Czas pomiędzy kolejnymi wy- 
strzałami zmniejszył się drastycz- 
nie, strzelec na krócej odrywał 

się od przyrzą- 
dów ce- 


lowniczych 
(lub nie robił te- 
go wcale, zależnie od ty- 
pu zamka), więc nie rozpra- 
szał się i łatwiej było mu przymie- 
rzyć się do kolejnego strzału. Obecnie 
najpopularniejszą bronią tego ty- 
pu (znaną chociazby z DDOMAJ jest 
"pompka", czyli shotgun, który swo- 
ją zwyczajową nazwę zawdzięcza 
umieszczonemu pod lufą suwako- 
wi służącemu do przeładowywania. 
Siła tej broni jest ogromna, wy- 
strzał z najsilniejszego naboju po- 
trafi wywalić drzwi razem z fra- 
mugą, a nawet "niegroźne" gumo- 
we kule, uzywane przez polską policję, 
potrafią uczynić z człowieka kale- 
kę. W tym wypadku konstrukto- 
rzy mogli pozwolić sobie na zasto- 
sowanie tego rodzaju zamka, któ- 
ry jest bardziej ekonomiczny niż dwa 
następne, gdyż większa część ener- 
gii z eksplozji jest zuzywana na nada- 
nie prędkości pociskowi. 
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Często spotkać można również 
powtarzalne karabinki snajper- 
skie Wiadomo — jeden strzał, 
jeden trup, a potem trze- 
ba odczekać, by nie 
zostać namie- 
rzonym. 


- Broń 
automatycz- 
ną (samoczyn- 
ną) — umożliwia- 
jącą oddanie serii 
strzałów po każ- 
dym naciśnięciu spu- 
stu. Mechanizm jej 
działania najlepiej obra- 
zuje pistolet maszynowy Thomso- 
na. Ciśnienie gazów powstających 
podczas wystrzału odrzuca do ty- 
łu zamek hamowany spręzyną. Po 
całkowitym zatrzymaniu spręży- 
na powoduje powrót zamka, któ- 
ry po drodze wybiera nabój ze szczęk 
magazynka, wprowadza do komo- 
ry 1 odpala. Czynność ta jest po- 
wtarzana automatycznie, az do mo- 
mentu uwolnienia spustu lub 
wyczerpania magazynka. 

Jest to obecnie najbardziej po- 
pularny typ broni wojskowej. 
Chmurą pocisków łatwiej trafić niż 


-_ Jednym, a dobra seria potrafi "sko- 







































sić" cały oddział. Nieste- 
ty, nic nie jest bez 
wad. Utrzymanie luty 
w jednej pozycji podczas 
strzelania jest bardzo trud- 
ne i wymaga przeszko- 
lenia oraz sporej siły fi- 
zycznej. Na karabin dzia- 
_._. łają wtedy ogromne 
siły, co powoduje trzę- 
sienie luty i podnoszenie 

się jej do góry. W in- 

nych typach broni ma- 

my do czynienia 

tylko z jedno- 
razowym, 
CZĘStO 
mini- 


ma|- 
nym ze- 
rwaniem 
strzału, czyli na- 
głym poderwaniem lu- 
fy do góry zaraz po wystrza- 
le, co nie jest tak uciązliwe. Cel- 
na seria pocisków z broni 
automatycznej robi z człowieka si- 
to 1 zabija na miejscu, co 
znacznie ogranicza jej uzycie 
przez jednostki policji, któ- 
re szkolone są do obez- 
władniania. Większość 
karabinów tego typu 
można przestawić 
na ogień poje- 
dynczy, ale z uwa- 
gi na niską użyteczność 
przyrządów celowniczych, 
raczej Się tego nie robi. 
- Broń samopowtarzalną —— prze- 
ładowuje się ona samoczynnie po 
kazdym wystrzale, jednak każdo- 
razowe naciśnięcie spustu powo- 
duje tylko jeden wystrzał. Obniża 
to jej siłę rażenia w stosunku do 
zabawek "automatycznych”, ale po- 
zwala na znaczne zmniejszenie ga- 
barytów, czyniąc ją dyskretną. Pi- 
stolety, bo o nich głównie tu mo- 
wa, są wręcz idealne dla szeregowych 
formacji policyjnych, nie wzbudza- 
ją takiego strachu jak chociazby ka- 
łach”, a jednocześnie doskonale na- 
dają się do obezwładniania prze- 
stępców. lch wartość bojowa 
jest jednak niewielka. Rambo uzy- 
wał M-60, a nie Beretty. » 
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EE) Szybko czy pięknie? Na zasadnicze pytania odpowiada RooS. 


WALKA 0 KLATKI 





QUAKE3: ARENA wygląda 
pięknie, ale prędkość działania 
gry jest dla wielu z nas daleka 
od satysfakcjonującej. Mam 
wrazenie, że gra w (A w pel- 
nej krasie wymaga komputera 
o mocy obliczeniowej maszyn, 
na których została stworzona... 

id Software od dawna 
umieszczała w swoich grach ko- 
mendy pozwalające obniżyć ja- 
kość grafiki celem uzyskania płyn- 
niejszej animacji, i Q3 nie jest 
pod tym względem wyjątkiem. 

Poniżej przedstawię kilka 
takich poleceń, bardzo przy- 
datnych dla ludzi posiadają- 


NEWS ALL 


cych słabsze komputery. 
cg drawfps 1 — wyświetla 
licznik klatek na sekundę. Pozwa- 
la zorientować się, jak mocno gra 
przyśpiesza po zaaplikowaniu zmian. 
r _vertexlight 1 — włącza brzyd- 
szy, ale sporo szybszy sposób 
oświetlania mapy. Opcja dostęp- 
na również z menu. 
r_subdivisions 999 — słyn- 
ne „krzywe” wyświetlane są z naj- 
mniejszą szczegółowością. 
cg_simpleitmes 1 — przed- 
stawia ikony zamiast trójwymia- 
rowych przedmiotów. Miejsca- 
mi nawet ponad tysiąc trójkątów 
mniej do wyświetlenia. 
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r_picmip 2 — gorsza ja- 
kość tekstur. Standardowo 
ustawiane jest 1, gra z war- 
tością większą niż 3 może oka- 
zać się trudna (pociski z pla- 
zmy na pół ekranu). 

r fastsky 1 — jednokoloro- 
we niebo, przyśpieszające grę 
o około pięć klatek. 

cg_draw3dicons O — nie wy- 
świetla animowanych, trójwy- 
miarowych obiektów na HUD. 

cg_drawattacker O — nie wy- 
świetla portretu I ksywki zawod- 
nika strzelającego do gracza. 
cg_forcemodel 1 — wszyscy 
gracze mają ten sam model. 
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Oszczędza około 2MB pamięci 
na kazdym modelu/graczu. 


Radzę też poeksperymen- 
tować z wyłączaniem dynamicz- 
nych świateł, flar, oraz znaków 
zostawianych przez pociski na 
ścianach — służy do tego me- 
nu „Game Options". Wytącze- 
nie wszystkich tych opcji da kil- 
kanaście klatek przyśpieszenia. 

Pomiar średniej liczby kla- 
tek na sekundę wykonujcie przy 
użyciu testu timedemo: 
wpiszcie w konsoli „timede- 
mo 1”, po czym „demo de- 
mo001" i poczekajcie aż na- 
granie skończy się odtwarzać. 

Pamiętajcie, że po każdej zmia- 
nie ustawień konieczne jest wy- 
danie komendy „vid restart" 
W moim przypadku po ustawie- 
niu niskich detali gra wyciągnę- 
ła w timedemo dwukrotnie 
więcej klatek niż przy wszyst- 
kich opcjach włączonych. Mi- 
mo brzydszego wyglądu, gra się 
równie przyjemnie. 4 





Q3 DLA ZAWODOWCÓW 


Coraz większego rozpędu nabiera projekt Challenge Pro Mo- 
de. W chwili, gdy piszę te słowa, następuje podział prac między 
członków zespołu. Ekipa tworząca Pro Mode składa się z trzech 
zespołów: programistów, projektantów i „kadry kierowniczej” 
Członkami ostatniego zespołu są bardzo znane osobistości kwa- 
kowej sceny — Methos, IznD, Recluse, sCary i kilku innych. Do 
grona konsultantów zaprosiliśmy Mike'a Wardwell'a (główny sę- 
dzia CPL) i Franka Cabanskiego (dawny komisarz GPL, obecnie 
promotor „cybersportu”. twórca strony http://www.iże2.com]). 

(O co chodzi w catym projekcie? Chcemy stworzyć MOD do Q3 
poprawiający wady gry, które naszym zdaniem czynią z Q3 grę 
gorszą, niż pierwsza część QUAKE. Powstaną dwie odmiany MO- 
Da. Pro Mode. zawierający tylko niewielkie zmiany, ma stać się 
standardem mozliwym do zaakceptowania przez wszystkich gra- 
czy, a także wielkie ligi, jak CPL czy PGL. Podczas prac nad tą 
wersją nie raz trzeba będzie pójść na kompromis. 

Druga wersja MODa, Q103, będzie już nieograniczoną przeróbką (Q3. 
Znajdą się w niej wszystkie uwielbiane przez weteranów opcje: natych- 
miastowa zmiana broni, silniejsza rakieta, kontrola lotu postaci itp. 

Dlaczego cały czas piszę „my”? Zostałem poproszony o ko- 
ordynację całego przedsięwzięcia, jako szef zespołu kierowni- 
czego. Reset będzie miał wiadomości z pierwszej ręki. 8 











ich wysokością — nie sztuka dać 
) H U e | 5 - / () N | | e 5 każdemu joystick) potrzebować bę- 


Lada tydzień ruszy drugi sezon 
Polskiej Ligi Gier Sieciowych. Po- 
przednia edycja okazała się wiel- 
kim sukcesem, którego nieodłącz- 
ną częścią były wysiłki przedstawicieli 
firmy Alter z Grudziądza. Dołoży- 
my wszelkich starań, aby Łegorocz- 
na edycja nie była gorsza. 

Od grudnia zeszłego roku 
trwają rozmowy na temat gier, 
w które będziecie grać w sezo- 
nie 2000. Murowanym kandyda- 
tem jest OUAKE3 1/1. Obecność 
teamplaya Q3 4/4 jest dość pro- 
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dziemy doświadczonych admini- 
stratorów serwerów SC, sędziów, 


blematyczna — nie ma po pro- 
stu w naszym kraju tylu teamów, 
aby zawody mogły być ciekawe. 
QW 1/1 14/4 prawdopodobnie bę- 
dzie, jednak wszystko wskazuje na 
to, że tylko „for fun”, czyli bez du- 
żych nagród. Jeżeli sytuacja ule- 
gnie zmianie | znajdziemy dosta- 
tecznie zamożnych sponsorów, QW 
powróci w pełni chwały. 

Z różnych stron padają propo- 
zycje włączenia dywizji SC Brood 
War do PLGS. Poza wspomnianym 
problemem z nagrodami (a raczej 


ludzi uaktualniających strony 
WWW i nadzorujących przebieg 
sezonu. Nie zamykamy jednak dro- 
gi dla gier strategicznych, mamy 
nadzieję, ze w przyszłości staną 
się integralną częścią ligi. 
Centrum wydarzeń ligowych 
stanie się już niedługo strona 
http://www.plgs.net, w tej chwi- 
li trwają formalności związane z re- 
jestracją domeny, konstrukcją stron 
WWW oraz terminarza wyda- 
rzeń ligi. Zaglądajcie często — 
premiera lada chwila! 
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Niniejszym oglaszam, że padł 
kolejny rekord w pisaniu sło- 
wa RESET - nasz wierny czy- 
telnik z Nysy, pisząc nieprze- 
rwanie na wszystkich prze- 
rwach w szkole (czy ktoś inny 
zdobytby się na takie poświę- 
cenie?) napisał owo magiczne 
slowo dokładnie 140 605 razy. 
REd_Akcja poważnie się zasta- 
nawia, czy nie zgłosić owego 
rekordu do księgi Guinessa. 


Hammer 


Po wielu dniach obserwacji 
i przemyśleń bez jedzenia i picia 
(już nawet nie było z czym iŚĆ do 
WC) doszedłem do wniosku, iż 
„Skrzynka niekontaktowa” pocho- 
dzi z odległego wszechświata. Ko- 
munikacja między Red_akcją 
a Ziemią odbywa Się za pomocą 
„czarnej dziury” , przez którą Ham- 
mer co miesiąc wysyła listonosza 
z jedną, jedyną kopią Resetu. Nie 
zdołałem jeszcze zlokalizować, gdzie 
pojawia Się ta czarna dziura na nie- 
bie, ale nadal obserwuję. Nie wiem, 
jak wy to robicie, że Reset zawsze 
na czas jest w kioskach. Macie tam 
chyba listonosza nadświetlnego, 
który wsiada do statku, włącza sil- 
niki o mocy nadświetlnej, potem 
silniki antygrawitacyjne i zatłamu- 
je krzywą czasu w taki sposób, że 
po chwili jest już przy Ziemi. Mo- 
że byście użyczyli trochę praw au- 
torskich do tego patentu? Idę da- 
lej obserwować niebo. Ooo! Zno- 
wu mama krzyczy, że jakiś zielony 
stworek biega jej po ogródku. 


Jak my to robimy?” Przecież to pro- 
ste - nie zauważyłeś czasem, że 
wszyscy gracze komputerowi za- 
chowują się jakby byli nie z tego 
świata” Tak więc w sarnej rzeczy 
- mamy do was całkiem blisko. 


Temat przemocy w grach został 
poruszony w grudniowym Resecie. 
Rok temu za moim blokiem został 
otwarty salon komputerowy, zbie- 
rali się tam wszyscy. Zrobiło Się 
jakoś pusto na osiedlu i wyjątko- 
wo spokojnie. Po pewnym czasie 
chłopaki z salonu zwinęli interes 
i przenieśli się gdzieś indziej. Zno- 
wu nie było się gdzie podziać, nie- 
którzy zaczęli chodzić do piwiar- 
ni. Wiadomo, co alkohol w dużych 
ilościach robi z ludzi. Więc pew- 
nego wieczoru jeden chłopak pod 
wpływem alkoholu pchnął nożem 
drugiego. Chłopak zmarł w karet- 
ce. Uwazam więc, że gry nie wy- 
wołują agresji, wręcz ją tłumią. 

PE O CC 


Świat ujrzy jeszcze minimum dzie- 
sięć wersji QUAKE, zanim do za- 
kutych mózgów naszych domoro- 
słych uzdrowicieli gospodarczo- 
-moralnych dotrze, że nie można 
zamieniać wszystkich placów 
zabaw na parkingi, przeganiać gra- 
jąca w piłkę młodzież, bo „depczą 
trawę i jeszcze jaką szybę wybi- 
ją , protestować przeciwko otwar- 
ciu każdego nowego skateparku, 
bo „tak głośno się zachowują”, a po- 
tem dziwić się „ta dzisiejsza 
młodzież to ma maniery spod bud- 
ki z piwem . A jakie ma mieć, sko- 
ro w okolicy tylko taki przybytek 
rozrywki istnieje” 


Tak sobie przeglądałem Waszą 
gazetkę i trafilem na „Skrzynkę Kon- 
taktową ”, czytam, czytam, czytam... 
No dobra, czytam dalej i k....... (Sor- 
ry, a raczej przepraszam, ustawa!) 
nie mogę w to uwierzyć, aż mało 
się nie posikałem ze Śmiechu, ups..... 
, Chodzi o list 3 i wasze podsumo- 
wanie, że „ośrodki szkolenia nie 
wymagają od swych uczniów sie- 
dzenia na stołku i robienia /wrum, 
wrum, wrum”. Tylko się bardzo nie 


1 dziwcie, nie mieszkam gdzieś na 


zadupiu. Dwa roki temu miałem iŚĆ 
na kurs przygotowawczy do pro- 
wadzenia pojazdami silnikowymi 
kat. B, więc połaziłem trochę pa 
placówkach zajmujących się taki- 
mi ludźmi jak ja, wchodząc do bu- 
dynku jednej z nich zauważytem 
jak gość siedział na krześle, obok 


do podłogi przymocowana była prze- 
pychaczka do zlewów (coś jak mie- 
li TURTLESY do wspinania się po 
Ścianach), a służyło to do zmia- 
ny biegów, na nogi byta położo- 
na metalowa miska służąca za pe- 
dały !? Gdy to zobaczyłem, to wy- 
szedłem bez słowa i zapisałem się 
do innego instruktora. Co wy na to? 


Life is brutal and fulł of zasadz- 
kas. Jeśli wpadłeś na maksyrnal- 
nie głupi i absurdalny pornysł - tak 
głupi, że zwyczajnie w głowie ci 
się nie mieści, żeby ktokolwiek, kie- 
dykolwiek zrobił coś tak idiotycz- 
nego, możesz być całkowicie pe- 
wien, że już niedługo życie udo- 
wodni ci, żenie ma tak głupiej rzeczy, 
której ktoś by jednak nie zrobił. 


Ponieważ relacja z wizyty Lary 
Croft w Polsca, jaką zamiaścili- 
śmy miasiąc temu, wydała się 
wam zbyt krótka, zdacydowali- 
śmy sig opublikować dwa listy 
poświęcona temu wydarzeniu - 
każdy z nich akcentuje inną stro- 
nę tego wydarzenia i znakomi- 
cie uzupełnia tekst redakcyjny. 


Siedziałem w autobusie, wra- 
cając do domu po ciężkim dniu, 
i czytałem styczniowy numer Re- 
setu. Tak sobie czytam i doczy- 
tuję do sprawozdania z wizyty 
mojej ukochanej... Lary. Otóż uwa- 
żam, że to, co tam zamieścili- 
Ście, to są wierutne kłamstwa na- 
pisane przez ****** Bamsa (Sor- 
ka Bamse zato, ale wiesz, nerwy, 
tobie się udało z nią porozma- 
wiać, a mi nie. Mam nadzieję, 
że zrozumiesz :). Dlatego poczu- 
tem się odpowiedzialny za po- 
informowanie opinii publicznej, 
jaka jest prawda, mimo, że jak 
głosi pewny text, The Truth Is 
Out There'. Chcę więc opisać to 
zdarzenie ze strony zwykłego gra- 
cza. Najpierw taki zwykły: gracz 
(a nie żaden wizir gracz) podnie- 
cił się strasznie, jak ustyszał La- 
ra w Wawie”. Chwycil więc to, 
Co miał pod ręką (czytaj plakat 
Lary z listopadowego Resetu) i po- 
leciał na teb na szyję do Empi- 
ku, bo wszędzie indziej minimal- 


magazyn cyber niekulturalny 


<kwa kon taktowa 


ne wymagania: zaproszenie. 
Rozstawil więc namiot (bez 
skojarzeń) na klatce schodowej 
Mega Storu i czekał. Nie byl nie- 
stety pierwszy, ale jakiś setny. 
Potem okazało się, że gry będą 
sprzedawać dopiero w mo- 


mencie, gdy Lara zacznie pod- 


pisywać, a więc nic z podpisu 
na pudełku, gdyż straciłoby się 
kolejkę i spadło na pozycję 
1372. Kiedy wreszcie wybiła go- 
dzina zero, stado zerwało się z bar- 
logów, ogoliło się, wyperfumo- 
wało i szykowało na wielki 
spektakl. Jak pewnie się domy- 
ślacie, porządek kolejki został lek- 
ko zachwiany, co spowodowa- 
ło powstanie tłoku większego niż 
w metrze o 7.40 (wtajemnicze- 
ni mnie zrozumieją). W takich wa- 
runkach gracz i plakat Lary by- 
li zmuszeni stać półtorej godzi- 
ny, i nawet wcześniej zaaplikowane 
dezodoranty nic nie pomogły. 
WRESZCIE, gdy biedny i wygnie- 
Ciony gracz, z jeszcze biedniej- 
szym i bardziej wygniecionym 
plakatem, zostali przepuszcze- 
ni przez agentów ochrony, oka- 
zało się. że Lara Waller daje tyl- 
ko jeden podpis. No i dylemat: 
na której stronie: Czy poduszecz- 
ka, Czy kocyczek? Wreszcie po 
podjęciu męskiej decyzji (Cczy- 
taj 'poduszeczka ) gracz podcho- 
dzi do stolika i co?2?2? i nic!!! 
Po prostu maznęla niestaranne 
LARA i koniec! Nawet nie LARA 
CROFT, nie mówiąc już o tym, 
że powinno być FOR BESTOR, 
LARA CROFT, albo FOR BESTOR, 
LOVELY LARA CROFT! Itaki wła- 
Śnie: wyciśnięty, wygnieciony, 
spocony i zawiedziony gracz, pa- 
mięta wizytę Lary w Warszawie 
jak jedną wielką klapę. Nie mó- 
wiąc już o tym, że Lara Weller 
nie dorasta do pięt Rhony Mitry. 


ny Bestor z Wawy 


Chciałbym się z wami podzielić 
moimi spostrzeżeniami dotyczący 
mi wizyty w naszym jakże pięknym 
kraju ulubienicy wszystkich graczy 
Świata (z nieznanych mi przyczyn ;), 
jaką niewątpliwie jest urocza Lara 
Croft/Weller. Jak owa osobniczka W=ż 


R 
=> 


= 


gląda, każdy chyba wie, więc po- 
minę tą kwestię... Skupię się nato- 
miast na wyglądzie naszej rodzimej 
braci graczy. O co mi chodzi? Do- 
bra, zacznę od początku. Jestem pod 
EMPIK-iem, spóźniony na zaplano- 
wane spotkanie prawie o dwie go- 
dzinny, więc nigdzie się nie spie- 
szę. Włażę do Środka, kupa ludzi, 
ale nic się nie dzieje. Po chwili wi- 
dzę, że po schodach kręcą Się go- 
Ście z plakatami - lepszy plakat niż 
nic, myślę sobie, i udaję się wol- 
nym krokiem po schodach na gó- 
rę. Na ostatnim piętrze rozglądam 
się za Stoiskiem ze smutnym panem 
rozdającym jakieś plakaty, płytki z dem- 
kami czy inne gadżety. Ku mojemu 
zdziwieniu widzę, że gdzieś tam w koń- 
cu sali rozbłyskują flesze, czyli jed- 
nak Lara jeszcze jest. Fajnie, pstryk- 
nę kilka fotek do rodzinnego albu- 
mu (ale ta ciocia Basia wyszczuplała 
i w ogóle :) i spadam. Niczego nie 
podejrzewając podchodzę do roz- 
entuzjazmowanego tłumu wielbicie- 
li kobiecej piękności rodem ze sta- 
cji graficznych Silicon Graphics i od 
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razu poczułem (dosłownie) tą cha- 
rakterystyczną dla polskich imprez 
związanych z grami (i nie tylko) at- 
mosterę... Czyli zapach podobny do 
tego, jaki doświadczają na co dzień 
nieszczęśnicy skazani na porusza- 
nie się komunikacją miejską... La- 
ry nie było niestety widać (było na- 
prawdę sporo ludzi), miatem za to 
okazję przyjrzeć się ludziom, z ja- 
kimi codziennie spotykam się na ne- 
cie, czyli po prostu naszym rodzi- 
mym graczom. Widok ten autentycz- 
nie przyprawił mnie o mdłości: przydługie 
tłuste do granic możliwości włosy, 
brudna kostka z napisami w stylu „Me- 
talika" czy „Deth Kiler” wykonany 
mi za pomocą markera i korektora, 
powycierany flek w kolorach od fio- 
letowego po różowy(!!!), dżinsy z wy- 
ciętymi kolanami (!!!!), bądź dresi- 
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ki i przedziwne buty, im bardziej od- 
blaskowe, tym lepiej, że o wąsikach 
nawet nie wspomnę. Z klientem ta- 
kim nie da się pogadać dłużej niż 
kilka sekund, bo z gęby daje mu go- 
rzej niż choremu na niestrawność 
lumpowi, a widok niedomytej gę- 
by odrzuca na kilka metrów. Czy wła- 
Śnie tak mają być postrzegani pol- 
Scy gracze, czy nie da się tego zmie- 
nić? Niniejszym zwracam się 
z krótkim apelem: LUDZIE! MYJCIE 
SIĘ! Ja wiem, że całą waszą kasę wy- 
dajecie na (oryginalne :) gry, i że 
przez to w domu nie ma mydła, a przy- 
jazd waszej ulubienicy to żaden po- 
wód, żeby się po prostu umyć (in- 
ne zloty, jak np: Gambleriada to też 
nie wystarczający powód), ale cza- 
sem można zrobić coś Ii bez powo- 
du, no nie? 

PS. Jeden z moich znajomych 
(dalszych:) o higienie osobistej do- 
wiedział się na lekcji przysposo- 
bienia obronnego w 4 klasie liceum, 
wiec problem być może leży 
w odpowiednim uświadomieniu? 


Na zakończenie drukuja- 
my jeden z nielicznych li- 
stów, które nadeszły w ra- 
mach grudniowej promocji. 


Słysząc zew przepracowanego 
Hammera postanowiłem uspraw- 
nić Red_Akcję poprzez wysyłanie 
wiasnych pytań i odpowiedzi na nie. 
Cholera, co to będzie, jak COŚ wy- 
drukujecie, kumple będą zazdro- 
Ścić itp... Ale cóż, czasem trzeba 
Się wysilić: 

Pyt: Jakimi zegarami powinny 
być taktowane nowe Athlony? 

Odp: Najlepsze będą do tego mo- 
dele szwajcarskich firm sWatch i Tis- 
sot, osiemsetki. Jednak my pole- 
camy idt Winchip na Tajmeksach. 

Pyt: Czy najnowsza mysz Logi- 
techa (MouseMan Marble +) 


będzie się gryzta z moim kompem? 
(Cel400, 64 Ram i Win 98) 

Odp: Nowe gryzonie są bardzo 
niebezpieczne, ale twój komputer 
przetrzyma, polecalibyśmy ci za to 
kupno nowego kota - krzyżówki bul- 
teriera z drobnodachowcem, inne 
po prostu siadają, a raczej pada- 
Ją. 

Pyt: Czy najnowsze filtry na mo- 
nitor Verbatim-a są drogie? 

Odp: Dobre, ale drogie, my po- 
lecamy taką samą jakość z Pizzy 
Hut - BigPepperoni, ba, nawet cza- 
sem lepiej widać! 

Pyt: Czy moglibyście? 

Odp: NIE! 

Pyt Czy bylibyście tak uprzej- 
mi? 

Odp: Oczywiście! 

Pyt: Czy dołączalibyście do 
kompaktu twarde opakowanie? 

Odp: A czy ty, drogi czytelniku, 
do myszy dołączasz kota? 

Pyt: Czy będziecie Się wydawać 
na dwóch kompaktach? 

Odp: Nie wydajemy Się na żad- 
nym kompakcie, a ty od razu na dwóch. 


Kącik pozdrowień w tym miesiącu został opanowany przez znaną dobrze nam wszystkim pluskwę mi- 
lenijną. Na szczęście udało mi się przemycić odrobinę pozdrowień redakcyjnych, które w pierwszej kolej- 
ności otrzymuje: Archie, cała klasa IV LO z Dobrodzienia od Hanka, całe Ill LO w Wawie, Cornelius Ma- 
sochista, Daniel Czarnocki, Denis Szczęsny, Don Pedro, Falcon (długopis rulez!), fliper, Kamil Matuszew- 
ski, kralik, Kuba Kasprzak, Lucas, Łukasz Brzeziński, Łukasz Korek, Łukasz Maj, Maciek Z., Marcin D., 
Marcin Derewonko, Marcin Kitlasz, Marcin P, Martin Pająk, master, Michał Kostro, Michał Kostro, mi- 
sieak, Moyshesh, Ola, Paweł Zalewski, Pietia, Piotr Dąbrowski, Piotr Różycki, Piotr Siwy, Piotrek Paw- 
łowski, ribErek, Riddler, Sandra Karwat, Tomasz „Cadillac” Nidecki, Wojtek Pastuszczyn. zgred. 

Dodatkowo, szczególnie gorąco pozdrawiamy wszystkich naszych czytelników, którzy wysłali nam ży- 
czenia świąteczno-noworoczne, lub przynajmniej dobrze o nas pomyśleli - my o was myślimy podobnie. 


Poza tym na dwóch ledwo się Ham- 
mer mieści, a co dopiero cała Red Ak- 
cja! 

Pyt: Czy na płytach CD-R moż- 
na zmazywać dane? 

Odp: Oczywiście, że można! Czym? 
W każdym papierniczym znaj- 
dziesz to, co potrzebujesz - cyr- 
kiel i korektor. Cyrklem wymazu- 
jeSZ na amen, a korektor zawsze mo- 
żesz zdrapać i odzyskać dane. 

Pyt: Czym najlepiej pisać pro- 
gramy? Javą, JBuilderem, Basiciem, 
Pascalem czy C+ +? 

Odp: Nie wiemy jak ty, ale my 
zwykle programy piszemy klawia- 
turą. Ergonomiczną. 

Pyt: Jakie są najlepsze Środki do 
czyszczenia komputera? 

Odp: Polecamy mokrą Ścierkę 
na Środku pokoju. 


SED 





Pyt: Ścierka nic nie daje! 

Odp: Użyj kwasu solnego, efekt 
murowany! 

Odp: Dzienki!!! 

Pyt: Czy Hammer ma coś 
wspólnego z czerwonymi? 

Odp. Ależ oczywiście, jest re- 
daktorem naczelnym waszej uko- 
chanej (jak to zabrzmiało) Red_Ak- 
cji! 

Pyt: Czy stanie się cokolwiek w ro- 
ku 2000? 

Odp: Najprawdopodobniej rząd 
poda się wreszcie do dymisji, a Olek 
wygra kolejne wybory na prezyden- 
ta, oraz, bym zapomniał, wzrosną 
ceny akcyzy na paliwo. 

Pyt: Jaki komputer byście mi po- 
lecili? 

Odp: Tani i dobry. 

Pyt: Czy pożyczylibyście... (0S0- 
ba)... z okazji Wielkanocy? 

Odp: Nie pożyczamy, bo nie od- 
dają! 

Pyt: Co jest lepsze, CD-ROM czy 
DVD-ROM? 

Odp: Zadne, najlepsza jest Ma- 
ryśka! 

Pyt: Czy w Intemecie można zna- 
leźć zdjęcia nagich panienek? 

Odp: (chyba jakiś przygłup) 
OCZYWIŚCIE ŻE nie !!! 

Pyt: Jakiego moglibyście mi po- 
lecić Szczura? 

Odp: A co to, my sklep zoolo- 
giczny? 

Nieźle mi bije na dekiel, co? No, 
w sumie za coś muszę mieć 
swoją ksyfę 

Witold „Maniack” 
Wilk 


Aby nikt nie mówił, że zapomnie- 
liśmy o Walentynkach, tę kwestię 
załatwiamy drukując to, Co pewien 
Docent ma do powiedzenia jednej 
Kasi: 


Kasia KOCHAM CIĘ 





Lutową skrzynkę speRserewata 


sabotowała walentynkowa 
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AW OZAWAJEZEOCEI 
granic. Po wykupieniu Diammon- 


da firma wchłonęła kolajnago 


producanta kart — bankrutu- 
jącą firmę Numbar Nina. Cia- 
kawa, czy ten zakup pomoże 
odzyskać rynek utracony na 
rzecz Nvidii i 3dfx? 


Na kilka miesięcy przed 
terminam Intel wypuścił procak 
Pantium III taktowany zagarem 
800 MHz i przymierza się do wy- 
produkowania procesorów z ze- 
garamm 850 MHz i 866 MHz. Czy 
uda mu się jako giarwszarnu prze- 
kroczyć magiczną barierę 1 GHz? 


ESET DYCYSYCJEPA Żut 
portalem internetowym w po- 
przednim roku okazała się stro- 
na Amarica On Lina, którą od- 
wiadzało 53 miliony osób 
miesięcznie. Drugie miejsce 
ZITZUB CUUTIEJCIBNWU TE 
mi wizyt, trzacia MS Natwork 
z 38 milionami gości. 


Id Soft udostępnił kod źró- 
dłowy GQUAKE wszystkim chęt- 
nym. Całość (min. GL Quaka, 
QuakeWorld) wraz z dokumen- 
tacją można pobrać darmo 
z firmowego serwera. 


Na stronie intarnatowej 
http://www.amd.pl/athlon/rmbl 
można znalaźć spis płyt głów- 
nych polecanych przaz AMD do 
pracy z procasoram Athlon. Fir- 
ma przatestowała cztary płyty 
główne, następujących produ- 
cantów: Biostar M7MKA, FIC 
SDI 1, Gigabite GA7[X i Micro- 
star MS 6167. Niadługo lista ma 
rozszarzyć się o Rowe pozycje. 


Czy wiasz, ża wojna 
z wirusarni kommgufsrowymi trwa 
już 18 lat? Pierwszago wiru- 
sa atakującago komputary Ap- 
EBECCWOE ZEE JRC; 
lata później pojawiły się pierw- 
sza wirusy na peceta: Pakistań- 
ski Brain i Niemiecki Virdam. 
A potam poszło z górki. 


Via wykupiła 15 proc. ak- 
cji firmy 53 i chyba zamiarza 
się z nią połączyć, tworząc jad- 
ną, dziarską firmę, oferującą chip- 
saty do płyt głównych, proce- 
sory (już niedługo), układy do 
kart graficznych i muzycznych. 
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Firma Atrend, znana głównie 
z produkcji niedrogich płyt głównych, 
WT EWIENENA LE OOSYPAMZ GE) 
kartę muzyczną Harmony 6. Jest to 
pierwsza w Polsce karta, do której 
możemy podłączyć 6 głośników, a jej 
głównym przeznaczeniem jest współ- 
praca z odtwarzaczami DVD. Zbu- 
dowano ją w oparciu o układ 
EAN OO LCHIKZNNE 
tą główną wykorzystuje złącze PGl 
Harmony 6 posiada 64 głosową po- 
lifonię i potrafi odtwarzać dźwięk 


w standardzie Dolby Stereo, Dolby 
ourround, Dolby 4-channel Digital 
Output i Dolby 5.1 Channel Digital 
Output. W grach korzysta z biblio- 


tek Microsoftu: DirectSound i Di- 
rectMusic. Jest także zgodna 
sprzętowo z Sound Blasterem Pro. 

Razem z kartą dostajemy specjal- 
ny rozgałęziacz, do którego moze- 
my podłączyć 6 głośników (prawy 
i lewy przedni, centralny, subwo- 
ofer, prawey i lewy tylny), instruk- 
cję obsługi, sterowniki i trzy pro- 
gramy: YAMAHA XG5O do odtwarzania 
plików midi, EZ AUDIO —— wieżę, po- 
zwalającą na odtwarzanie plików wav, 
midi oraz płyt CD i program POWER- 





DVD do odtwarzania filmów DVD. 
Po instalacji driver'ów w panelu kon- 
trolnym pojawia się ikona pozwala- 
EPEE OWIANY ETNA JET 


HARMONIJZNIE 


karty. Możemy wybrać liczbę pod- 
łączonych głośników oraz zdefinio- 
wać efekty dźwiękowe, które będą 
wykorzystywane w grach. 

Po drobnych kłopotach związa- 
nych z podłączaniem głośników 
(trzeba było „zmiksować” cztero- 
głośnikowy zestaw Creative z do- 
datkowymi głośnikami Samsunga] 
przystąpiliśmy do testów. Naj- 
większy kłopot sprawiło podłącze- 
nie glośnika centralnego I subwo- 
ofera, bo korzystają one ze wspólnego 
gniazdka. Szkoda, że wśród ofert firm 
sprzedających hardware nie ma ze- 
stawów sześciogłośnikowych, wra- 
żenia byłyby pewnie znacznie lepsze. 

W grach karta sprawuje się cał- 
kiem znośnie — technologia pozy- 
cjonowania dźwięku R3D nieźle spel- 
nia swoje zadanie. CAoŚć brzmi powyżej 
przeciętnej, sporo jednak brakuje, 
by przebić SB Live. Cały urok Har- 
mony 6 objawia się dopiero przy od- 
twarzaniu filmów DVD. Po wybra- 
niu obsługi sześciu głośników 
uzyskane efekty przeszły moje 
oczekiwania — jakość i pozycjono- 
U EUENAELUWY WIK Zaj 

Karta ta nadaje się znakomicie 
|ELOKETNEJAWZ TCEETUE EBoIE 
ków kina domowego. Jeżeli poświę- 
cicie trochę czasu i odpowiednio do- 
bierzecie i poustawiacie głośniki, to 
przy DVD końcowy efekt powinien 
być sporo lepszy nawet od tego, 
co oferuje SB Live. Polecam. 


KERALA VJ 
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Wysyp kart graficznych opartych 
na najnowszym procesorze Nvidii -— 
GeForce256, przerósł nasze najśmie|- 
sze oczekiwania. Praktycznie każ- 
da firma produkująca części kom- 
puterowe wypuściła swoją wersję. 
Niedawno miałem okazję przetesto- 
wać dwa modele wyprodukowane 
przez Greative, oparte właśnie na 
tym chipsecie: 3dBlaster Anihilator 
i SdBlaster Anihilator Pro. 

Obie karty wyglądają prawie 
identycznie. Różni je jedynie rodzaj 
zastosowanej pamięci RAM. GeFor- 
ce Anihilator wyposażony jest 


MOG Z TOBĄ 


w 32MB pamięci SDRAM, której szyb- 
kość stanowi poważne ograniczenie 
wydajności sprzętu. Dopiero użycie 
parmęcj DDR (Double Data Rate) w wer- 
sji Pro pozwoliło na pełne wykorzy- 
AGUERUWK ANAHI GeForce. 

Sam proce- 
sor (jak już mia- 
łem okazję wspo- 
mnieć miesiąc 
temu) jest pro- 
duktem nowa- 
torakim, nie ma- 
jącym w tej chwii 
żadnej konku- 


rencji. Wykorzystanie funkcji 
TBL (Transforming and Lighting) w du- 
żym stopniu uniezależnia szybkość 
działania karty od mocy procesora 
komputera. GeForce odciąża go, prze 


mując na siebie dużą część roboty 
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związanej z obliczaniem i wyświetla- 
niem animacji. Nowy sposób mapo- 
wania otoczenia, zwany Cube Envl- 
roment Mapping, pozwała na 
POLACHELNCH ZIZI BYTE 
razu pojawiającego się w odbijają- 
cych go obiektach, na przykład w lu- 
strze czy metalowej kuli. Jedynym 
warunkiem potrzebnym do wykorzy- 
stania tych wszystkich dobro- 
dziejstw jest instalacja siódmej 
wersji programu DirectX, 
BLLNTAYCI 

sji karty dodano 
PARTNERA 


TIRTANIUM D3D 
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PAYFIUCE CI ZERO 
ma większego sensu. 

Chociaż GeForce nie ma żadnej kon- 
kurencji na rynku kart graficznych, 
to nie ma też gier, które mogłyby 
wykorzystać wszystkie jego możli- 
WSHABNCH 
czone dema 
_ robią duże 


KOCE ŁAWABOOx600 33,9 fps / 39,6 fps wrażenie i je- 
decJICEicAN1024x96B 31,3 fps / 35,4 fps „żeli gry będą 
TENDON: 08'12B0x1024 27,4 fps / 32,5 fps - wyglądały 

teo RTS: | rs 1600x1200 24,2 fps / 26,9 fps | chocażwpo- 


rozbudowane 
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waznych param QUAKE 1 
trów wyświe- 

HE >ly<v2TR 1 024x968 
sposobu BUrwer 


nia tekstur (bi- 
linear, trilinear, 
anisotropic), 

szybkości tak- 
towania pamię- 
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MLE 
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11600x1200 232,6 fps / 40,6 fps 
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_ łowie tak do- 
brze, to kar- 
-_ ta ma przed 
sobą świe- 
tlaną przy- 
_ szłość, 

Testy prze- 
- prowadzałem 
- na kompute- 
rze z proce- 
ENEI 


przy maksy- 
melnych usta- 
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HTT) CYP 
konkurencja na rynku 
komputerowym powo- 
WEWEZEN YATES O 
END YACU LE 
kliantów ofarując co- 
raz lepszy i azybszy 
aprzęt. Trand tan nis 
ominął także nagrywa- 
rak CD, które nia dość, 
ze atają się Goraz 
szybsza, to jaazcze 
U ENICEJHĘCICYH 

Tym razam po- 
WE LIURO M LUB 
dale dwóch różnych firm: 
Yamahy i Plsxtora. 

Yamaha 8424 
qrzazwina jest z dwo- 
ma rodzajami intertej- 
sów — SCSI i IDE, 
Z frzad urządzenia wy- 
prowadzono przycisk 
aject, regulator głośno- 
ści dźwięku i dwia 
diody Sygnalizująca 
stan pracy urządzania. 
Yamaha jast bardzo 
szybka, płyty CDR na- 
grywa z 8-krntną szyb- 
kuścią, czyli w uk. 7 mi- 
nut, CDRW z 4-krotną 
szybkością, przy oka- 
zji pre jakn 24-krot- 
ny CD ROM. By zachować płynne 
przesyłanis danych, zwiększono 
w niaj bufor do 4 MB. Miłym za- 
akoczaniam są załączona dwa 
rodzaje oprogramowania: Wi- 
nOnCD var 3,6 dołączany do war- 
sji pudełkowej lub Naro 4.6, jeże- 
li zdacydujeaz się na nagrywarkę 


"w wargji DEM (w wersji pudałko- 


waj doatajeaz dodatkowo po jed- 





Nac skrzyżował R2D2 
z Aibo Sony, co ztwocowaln po- 


Lista jago urmiajętności jaat 
bardzo długa i ciągle modyfiko- 
wana, R100 rutrafi rdiehrać pocz- 
tę z intarnatu, podawać kapcia 
i zmigniać kanały w TV. Będzia 
można z nim także pogadać. O spo- 
EEG ULICY fa 





Nvidia zakończyła prace 
nad naatępcą GaForca 256, pro- 
casorern NV 15. Nowy układ ma 
być szybszy o 70 proc. i zapew- 
nić wyświetlanie około miliar- 
da pixeli na sakundę. Premierę 
karty zapowieńziano na wiosnę, 


Jażali masz kłopoty z wi- 
rusami, a nie stać cię na dobry 
program antywirusowy, to 
| UETUNACI LUWRZE 
CornputerAseusiates za friko roz- 
daje awój najnowszy aoftwara 
antywirusowy — Inoculate, do- 
datkiem jest bazpłatna aktuali- 
zacja baz danych wirusów 
przez internet. Nie wiamy co praw- 
da, jaki jeat aens tego posunię- 
cia, niernniaj jaat ono godne na- 
śladowania. Program możesz 
ściąrnąć ze strony www.cai.com 


Brytyjczyk Jamesa Dy- 
aon skonstruował automatycz- 
ny odkurzacz dywanów, kórym 





1024x96B 39,21 fps / 50,1 fos 
12B0x1024 38,27 fps / 47,5 fps 
1600x1200 36,57 fps / 45,2 fps 


rametrów. 
Pierwszy wy- 


MAUD EITEC 
WIYZNCJIEHC 
ODRAM możemy 


PLEX WRITER 8/4/32A 





__— mumer 


IE TE SYZTJJĄ 
z 166 MHz do 183 MHz, w wersji 
z DDRAM z 300 MHz do 330 MHz]. 
Możemy także włączyć sprzętowe 
wygładzanie sceny i ustawić korek- 
cję kolorów. Podczas testów oka- 
zało się, że zastosowanie lepszych 
pamięci poprawilo wydajność Ani- 
hilatora o około 20-25 proc,, co przy 
niedużej różnicy cen powoduje, iz ku- 


duty 2000 





AEGEE 
Force Anihilator, drugi na GeForce 
Anihilator Pro. 


GeForce Anihilator — 
1036 zł Z VAT 
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GeForce Anihilator Pro 
SZA TIA FA LIJ 
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naj czystaj płycia CD i CDRW). 5ą 
to NajnowSze waraja programów 
- olspszych mnźliwośrżach, niż EasyC 
Podczas pracy Yamaha 
_8424 radziła sobis bardzo dobrze, 


nip obsługując jednak trybu C(D-taxd. 


ki pięćdziesięciu czujnikom 
mioty leżące na dywania i nia 
EG HIUPU ARENY ERE 
dą urządzania jest jego czna, wy- 


nosząca 3,5 tys. dolarów. 








W połowie roku ujrzy 
światło dzienne kolajna, ósma 
już wersja sterowników DrsctX. 
ELCU CE CELI CE 
dzanie krawędzi obisktów 
3D i wygładzania powiarzchni. 
Nowy dodatek, DirectPlay, po- 
zwoli na porozumiewanie się gło- 
sem z innymi graczami. Na ra- 
ALE DEWROWICE CE LEE! 
DirectX 7, oznaczona literką A. 


Poprawiono w niej nakładanie 


takstur i obsługę urządzeń 
| WYLECEOLUETH 4 


| ETYZEELIZUNICWSCEH 
pierwszym wirusem Na Świe- 
cie, który potrafi updata ować 
swój kod przez internat, co czy- 
ni go bardzo trudnym do usu- 
nięcia przez programy antywi- 
rusrwe. Zapewne da on początek 
Nowaj ganeracji wirusów, któ- 
re skutacznie zniechęcą ludzi 


do korzystania z imtarnetu.... 


SCH-M220 firmy Sam- 
sung jast skrzyżowaniem tele- 
fonu z telewiznram, a obraz wy- 
świstlany jest na niedużym 
ciakłokrystalicznym panalu 
JY ZWRUZEUCELILYK CCC 
dwoma akumulatorkami może 
pracować bez przerwy 3,5 go- 
dziny. 

Tylko 75 dolarów kosz- 
tuje program wyprodukowany 
przez firmę VMWave, pozwa- 
IEKEE HCI każde- 





Testy szybkości wypadły przyzwo- 
icie: zapis — 1200 kh/s (8x), nd- 
czyt danych — 2523 kb/s (16,5 
>3 PL 174 8BUŁ34 <Uozaik lc 
kb/s (11,5x), średni czas dostę- 
pu -117 ms, spin up — 2,4 5. 

Bezpośradni konkursnt 
Yamahy: Plextor WB432 1, pozwa- 
EDT UE AMIAC Z 
krotny zapis i odczyt płyt RW i 32-krotny odczyt płyt CD. Obsługuje tak- 
że tryb CD-taxt. Razem z nagrywarką dostajemy jaszcza dwie czyste 
płyty (CD i CDRW) i program WinOnCd do nagrywania i kopiowania 
płyt. W tsstach Plextor sprawował się bardzo dobrze: zapis — 1200 
kh/s (Bx), odczyt danych — 2421 kb/s (16x), odczyt muzyki — 1639 
kh/a (11x), średni czas dostępu — 151 ms, spin up — 2,68. 

Dbydwia nagrywarki wyszły z tastów obronną ręką. Na każdej 
z nich bez problemów wypaliłem po kilka płyt różnych producantów. Nie 
miałem też kłopotów z formatowaniem i nagrywaniem płyt CDRW, UWA- 
GA!!! Nie wszystkie płyty CD dadzą się nagrywać z 6- lub 8-krotną pręd- 
kością, To samo dotyczy 4-krotnych płyt RW i przed zakupam nośni- 
ków warto spytać Tkozygaja, o szczegóły. 


Yamaha 8424 
MLE EU Li z LLU 


EŃOJLEP. 
MITURLIERIFA LV 


DALALUNAIKA 


Chociaż pliki z Worda potrafią zająć po kilkaset kilobajtów (nie wspo- 
minając już o grafice), a pojemność 1.44MB dawno przestała wystar- 
czać, to z uporem maniaka w komputerach montowana jest stacja dys- 
kietek 3.9 cala — niepotrzebne urządzenie, którego długowieczność 
i odporność na zmiany powinna stać się tematem gruntownych ana- 
iz. Kiłka lat temu parę firm postawiło sobie za cel wyprodukowanie sta- 
cji dysków o większej pojemności. Tylko firmie lomega, udało się osią- 
gnąć światowy sukces. Jej stacja Zip Drive potrafiła zapisać do 100 





MB danych na specjalnych dyskietkach. Teraz ta pojemność również 
jest niewystarczająca i powstała wersja Zip'a, o pojemności 250MB. 
Zip 250 produkowany jest w kilku odmianach: wewnętrznej, SCSI lub 
IDE, oraz przenośnej, podłączanej do portu USB lub kontrolera SCSI. 
Testowaliśmy wewnętrzną wersję Zip'a, podłączaną do kontrolera IDE. 
Do jej uzywania nie potrzeba żadnych sterowników. Nowe Bios'y rozpo- 
znają sprzęt i pozwalają na korzystanie z Zip'a tak jak z dysku twardego. 
Możemy nawet zainstalować na zip kletce system operacyjny I z niej uru- 
chamiać komputer. Chociaż żadne drivery nie są potrzebne, to razem z na- 
pędem lomega dostarcza trochę softu przydatnego w pracy z Windows. 
Napęd Zip 250 jest zgodny ze swoją poprzednią wersją, bez kłopotu 
czyta dyskietki 100MB (niesety stare wersje napędu nie przeczytają dys- 
ków 250MB]. Jest szybki —— zapis 250 MB danych zajmuje około 5 mi- 
nut. Przechowywanie danych jest bezpieczne — firma daje 10 lat gwa- 
rancji na nośnik. Słowem, jest to dobra alternatywa dla zwykłych dyskietek, 
niestety — chyba trochę spóźniona i bez większych szans w konfron- 
tacji z coraz szybszymi i tańszymi nagrywarkami płyt GD. 
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PG Dirpad nie wygląda na urzą- 
dzenie zbyt zaawansowane technicz- 
nie. Jest to kilka wtyczek połączo- 
nych ze sobą kablami, pozwałających 











ę na podłączenie dwóch gamepadów 
i od konsoli do komputera PG przez 
I port drukarki lub game port. Do- 
KE przewód umozliwia podłą- 
- czenie zewnętrznego zasiłacza 9V, 
i potrzebnego do obsługi Dual- 
shock a — najbardziej rozbudowa- 
TECZEELOOECEGIIAIA 
i Station. Po podłączeniu przejściówki 
SPE ENEA 
ę tączonej dyskietki, pad wykrywany 
l jest automatycznie I mozemy przy- 
. stąpić do jego konfiguracji. Lista ob- 
SEWIYCWAW W Gaga Z” 
SEE NIERENLOOEJLOYTL CYNY 
z nich możemy prawie dowolnie skon- 
ę figurować — sterowniki pozwala- 
i ją swobodnie przypisać klawisze 
I Podczas testów uzywałem trzech 
ę rodzajów padów: oryginalnego pa- 
i da PlayStation, lekko zmodernizo- 
I wanej wersji pada firmy Saitek i Du- 
alshocka. Z żadnym z nich nie 
KUBIE ELO NG TEL OK 
I Wszystkie gry widziały pady tak, jak 
ELE LOUWJEJ VEILIELG 
i Szą zabawę miałem uruchamiając gry 
I na emulatorze PlayStation — 
wreszcie złudzenie posiadania kon- 
a soli było całkowite Jeżeli uwazasz, 
- Że zaden z dziesiątków dostępnych 
JOOELNONZSZENCECZNE 
ę twoich oczekiwań i z tęsknotą pa- 
i trzysz na Dualshock'a, to PC Dir- 
- ESEE NYSA CENEICTACH 
ę Die 


Cena: 83 zł z VAT 
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Karta Pinnacle Project Studio firmy 
Turtle Beach jest bardzo rozbudowaną, 
profesjonalną kartą muzyczną, pozwa- 
lającą na tworzenie muzyki w standar- 
dzie midi i łączenie jej ze Ścieżkami au- 
dio (WAV). Do generowania dźwięku 
wykorzystuje dwa 32-głosowe synteza- 
tory firmy Kurzweil uzupełnione o dwa 
24-bitowe procesory efektów. Posia- 
da 64 głosową polifonię i obsługuje jed- 
nocześnie 32 kanały midi. Do przecho- 
ZW EINENE OLUNIA EIN MIEIETUII 
wykorzystana 2MB pamięci, które 
można rozbudować do 4BMB przy po- 
mocy zwykłych modułów SIMM. Jeże- 
li wbudowane próbki dźwiękowe okażą 
się niewystarczające, to w każdej chwi- 
li kartę możemy rozszerzyć o dodatko- 
we brzmienia wavetable. 

Pinnacle Project zaopatrzono w ca- 
ly szereg wyjść, w tym w wejścia I wyj- 
ścia cyfrowe SPDIF. Razem z nią dosta- 
jemy dwie kasety wideo zawierające krótki 





kurs posługiwania się kartą wraz 
z przykładami zastosowań, kilka książek 
i sterowniki pod Windows. 

Dołączone oprogramowanie Digital Or- 
chestrator Plus, PG Audio Mixer, Au- 
dioStation, AudioView i Midi Orchestra - 
tor pozwala na skomponowanie i nagranie 
najbardziej zakręconych melodii, jakie 
mozna sobie wyobrazić. Jakość dźwię- 
ku bije na głowę wszystko, co do tej po- 
ry miałem okazję usłyszeć. Próbki 
dźwiękowe, szczegółnie po zainstalowa- 
niu rozszerzenia wavetable, nie ustę- 
pują profesjonalnym, drogim synteza- 
torom, co szczególnie słychać na 
dołączonych utworach demo. W grach 
Pinnacle też sprawuje się 
nieźle. Nie jest to rewe- 
EHENEIELNEHPORNINA 
ku stworzono tą kartę. Sło- 
wem, bardzo droga karta 
dla bardzo wymagających. 


szen waziznzannanzORORiAnRRA 


Cena: 1850 zł 
z VAT 





udaja „gołago pacata, na któ- 
rym można zainstalować inna 
systemy oparacyjne. 


3dfx rozdaja specyfika- 
cję i kod źródłowy starowni- 
ków Glida kazdarnu chętnemu 
i to zupałnia darrno. Pałną spe- 
cyfikację możesz ściągnąć 
z serwsra firmy. 
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 KURSZALOCYNA AA 2304 
został skazany 31 latni 
u ESZU SARI Taki DY! 
ZPU CEWYLIYCECH 


Już 50 railtianów ludzi kn- 
rzysta z programu ICH. 
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Zip 250 
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Project Studio 
UEDLUL ALU 

Plextor 8432 





CdNa - Mad 
to. 554-51-22 do 24, 
i NLZASY KZ 

| ATIEEIEAHULAC] 


Geforce Anihilator 
| ULHMILUJEJ 





Narszawa 
W (22) 836-52-20/28/39 
www.action.com.pl 


Geforco Anihilator Pro 
| ELIFEDLLHU 





reative Labs Polska 


„O_'1a SkiegÓ 
"JĄTSzZawa 
| AUU:WOKSCA CEE 
www .Craativ8.Com 


EDIT LL 





rrzaGŃ 
e (22) 663. 68- 50. 
AEER TH ee Le 








Greative nie ustaje w wysilkach, by stworzyć doskonałą kamerę in- 
ternetową. Pewnie dlatego tuż przed gwiazdką pojawil się nowy, trzeci 
już model kamery z serii WebCam. 

Kamera, z wyglądu przypominająca jamnika, podlączana jest do kam- 
putera przez port USB. Duza podstawa urządzenia jest bardzo stabil- 
na, a odchylany przód z obiektywem o regulowanej ogniskowej latwo 
pozwala na jej odpowiednie ustawienie na stole. 

Na uwagę zasluguje nieduża, zielona dioda, pokazująca stan pracy 
urządzenia I przycisk snapshot, pozwalający na ręczne robienie zdjęć. 
Poważną wadą jest brak wbudowanego mikrofonu. Ten dolączany do ze- 
stawu jest bardzo duży i niepotrzebnie zajmuje miejsce na biurku. Bar- 
dzo dobrym pomyslem bylo wypuszczenie driverów w standardzie Twa- 
in, przez co kamera jest widziana praktycznie przez każdy program graficzny, 
do którego od razu możemy „wrzucać” snapshoty, bez potrzeby uży- 
wania firmowego oprogramowania. 

Konfiguracja WebCam d nie jest zbyt trudna. Program WebCam Gon- 
trol pozwala na ustawienie wszystkich potrzebnych parametrów. Przede 
wszystkim musimy wybrać częstotliwość, z jaką plynie prąd w naszym do- 
mu (50Hz lub 60Hz), określić, jaki jest typ światla w pokoju, w którym 
będzie stała kamera (sztuczne lub naturalne) i wybrać rozdzielczość wy- 
świetlanego obrazu (od 160x120 do 640x4B0 punktów) Inne zakladki 
pozwalają na ręczne ustawienie jasności i kontrastu wyświetlanego ob- 
razu. Szybkość wyświetlanego i nagrywanego obrazu jest niezla i waha 
się od 3D fps przy najnizszej rozdzielczości do ok. 15 klatek w najwyż- 
SYAZTBA YA CIA CEBIU ZEPEYW EEEE KIOZYGIW TUE SOLNENEL CH UeYcTNYY 
je odtworzyć jednym przyciśnięciem klawisza 

By uzyskać zadowalające rezultaty, warto poeksperymentować z nasy- 
ceniem kolorów, gdyż firmowe ustawienia dają zbyt czerwony obraz. Wy- 
branie najwyższej rozdzielczości też nie jest najlepszym pomyslem, bo ob- 
raz może trochę skakać. (Port USB jest zbyt wolny, by poradzić sobie z przesłaniem 
tak dużej ilości informacji.) Po za tym kamera zbyt wolno reaguje na zmia- 
ny natężenia Światla. Są to jednak uwagi, które można skierować do wszyst- 
kich urządzeń tego typu. W porównaniu do produktów konkurencji, WebCam 
ED PELENNZHENIELUU ae średniej. 


Cena: 420 zł zVAT 
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Go s* sta, je- 
= Uwryzujemy ka- 
merę internetową 
' aparatem foto- 
graftcznyn”? 

ERO TUZNE 
dtarala e odpo- 
WIEPIZEINUCELKN=F 
SIE, wypus?czając 
GSA UEWIKZTULEWE 
Pomysł jest proby. 
Do modelu W<lam3 
zamontowano 4 MB 
<rameci Flash, co po 
źwakło na częściowe 
unieżależnienie jej 
od kampużera Żasi- 
<gtdawwana pamię” 
PATRICE rCETE 
ENZEGZA NH 
EPTENIAZERYK NY: 
diekwośoj 640x480 
punktów. Czloźć jezt 
rasłana ' dwóch 
bateryjak AAA, wy 
sb ragcych do 

LANG 
,l” WcebCanGo 
ma robrć poje- 
dyncze bigdku oraz £2- 

I ETU 
roą medzy Matkame 
lch tuzba (ad 2 da 
231 i dlunoćć prze 
AUAUANEUKIU 

' ustawiana jesż programow I po 
odłaczemui kamery od komputera 
ME MOŻEMĄ Jej J *Bnić. Zrjęcia zro- 
bone w Lym trybie mozna późnie. 

rzerobić w anir"ację 

miare uległ tarże program do kon- 
iiMurewania ustawień aparatu 
"= ter? bars = funkcjmahty, 
Pewięrozono okno wyświatlajyce 
obraz z kamery I dodano liczn% po- 
kązuezcy fczbę klatekra sekundę — 
śwadanego obrzak Jakość filmu na- 
dal zalezy od wielkości obrazu 
I wynos; od 30 klatek w rozdziełczo 
£c 160x120 punktów, do 15 klatek 
w 640x480 punktów Animacza wy 
gda jednak płynniej, niz w poprzed- 


nim modelu kamery Lepfeża jeńt te” 


kolorystyka filmowanych obiekt ** 
W testach okażalo 9. ze kczrsk zdję: 
pełni rolę umowną Liczba „klatek”, 
jaka zromne zdjarie, jest różna, W za- 
le = od ilotu fotografowanych 
szczegółów. Mate się zrarzyć, B zdję” 
|=6 76 nie dwie lub trzy kiatk 
Najlepoze zdjęcia wychodzą w dzień 
«8 Świsżym powietyzu Przy szżocz- 
*ym świetle poęowję SĘ rztcam ka 
| =ty z odwzorewaniem kolorów Ja 
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ut r a WatCam Go pra ó% Tm: 
nam © WebCam3 Też ma klopoty 
z dohóym cesyterman kalefów. pr r 
1, par, ach narmwrę =t% 

NEON HIINYDO WEN 
Gpfogrumowaniu, dokładańym do ob 
'amer WeblLam Monitor pozwała na 
uzyje tamey w rali aus 
nego €tvóż3 Funkcja wykrycia r= 
chu %iącze nagrywanie Lyn" 
dh, gdy łesr to kormeczne, — 
zmniefsza ilość potrzebnego wolo” 
go mieysca na dysku twardym. Wezye” 
SEE Ooo WEINZECACITCH 
tjalnej bazie damch, gdzie mezamy 
je od razu obejczeć. Orvgm pro” 
mem jest PhotoMa» "rmy ArcSo* 
Jest to program graficzny po 
lający na retusz wękonanycn=",. 

W EEPZUKEW TNO 
sować ludzi którzy Jżywaję £5% 
r, | od czasu do czżGu potrzebują 
zrobr zdjęcie na woją śtronę ww 
WEG ia: ZN 
TWEUEMZALTIEJ CA ze 
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dzo * jnych, ak drogich zaba” 
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padkowych gości Choć z miernym 
skutkiem. Prawdopodobnie jednak — 
zapisał tego dnia wieczorem w swQ- 
im dzienniku — nie dlatego moje żar- 
ty nie wzbudzają nad Sekwaną 
EWEWEGOIC ONW 
zmów lecz, że Francuzi Są nacją po- 
zbawioną poczucia humoru. Jak są- 
dzę — przypuszczał — przyczyną 
ich wstrzemięźliwości wobec moich 
dowcipów jest bariera językowa. 


- Kelner, kelner! — wrzasnął. 

- BĄ żur, 

- Bą, bą. Masło maślane, kur- 
de mol, jak żur to wiadomo, że bą. 
No to dawaj mi tego żura, bo mnie 
suszy. No, no szybką. Hurry Har- 
WIEKZACK WALI CYJEZA A YZ 
dym razie: ruchy ruchy! 

Kelner, który z niejednego pie- 
ca chleb jadł (w swoim podaniu o pra- 
cę napisał, że z czterech) wyczuł 


intencję gościa, Zjawił się po 
chwili, W ręku trzymał butelkę wi- 
na. Skierował etykietę tak, by Joh- 
ny bez trudu mógł się jej przyjrzeć 
i zaakceptować propozycję. 
- Zur? — upewnial się Johny 

No to dawaj, stary. Kelner napeł- 
nił kieliszek, tymczasem Johny chwy- 
cil za butelkę i wziął haust na gra- 
nicy zakrztuszenia. Gdy odstawił 
ją od ust, wydobył się z niego sra- 
JPYOSŁIE WINO CHANYAZY TE 
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jenie płynu. W tym momencie * 
było w restauracj, nikona, kto re 
patrzyłby na niego W ćnenni*© za- 
pisał" Franruzi doskonale rozumie- 
ją uniwersalny jgżyk komzmu 
Łatwiej zwrócić ich uwagę gagiem 
choćby średnio wyczukańym, nż 
wysublimowaną grą slowną Wrno- 
sek, że poślizgniędre się na Skór 
ce od banuna rozbawi ich do lez 
WZYCAANCEETWERCZJEG 


- No, mój mały prince. Nie pa- 
WEBIEEEICZEJN ore BZJETZ KAT 
jakieś gó..., o pardą, świństwo. A pro- 
siłem i pytałem: żur? Ty, że bą. No 
to gdzie ten żur? Chodziło mi o a- 
boła, rozumiesz, tanie wino, jap- 
coka. Idź i popraw Się. 

Mimo przeciwności kelner pró- 
bowal dalej. Wiedział juz, że ma do 
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jakby zabich. Na początku byłem za- 
niepokojony, łecz po chwiłi konster- 
nacja ustąpiła miejsca zachwytowi. 
Byłem pelen podziwu dla Francuzów 
za fantazję, z jaką prowadzą swoją 
narodową kuchnię. Jednocześnie uzna- 
łem swoje przypuszczenie (żabie mię- 
so) za niedorzeczność — na taką 
-OUEEFOZA ELLIE INYE 
dować się jedynie ludzie o niesamo- 
witym poczuciu humoru, a skoro oni 
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Res t Prenumerata półroczna ...... 26 zł 
Prenumerata roczna ......... 50 zł 


6 wydań: o» « . « o > .H9 zł 
Res t(D 12 wydań:  .. . . . .89 zł 
IESBURZZEJĘA |. 
Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu- 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
listopadowy, Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do nas do 15 października, Jeśli dotrze po 
tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
grudnia. Jeśli chcesz mieć pewność, że Two- 


je zamówienie dotrze do nas w terminie, po- 
twierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 








O zawartości PŁYTY (D czytaj na str. 8. 
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Kupon prenumeraty należy wypełnić druko- 
wanymi literami.Wydawnictwo nie ponosi od- 
powiedzialności za skutki wynikie z błiędne- 
go, bądź nieczytelnego wypełnienia kuponu 
przez zamawiającego. 


EMEZSIEM O/A V'S Add 
USAIO|Z 8SIUMO|S 


= oGesk[nulAzid sidpod | 
€G-G-0€4€-'099826-8 LOCO L I L 


(p$oMmoODSTaIIN) 





CZE CZENUTZY 2" 








Na tylnej stronie kuponu prenumeraty 
zaznacz, które numery zamawiasz. 
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Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 


"SE 
go 
m 
[—. 
>) 
ź 
z 
c 


Jeśli już wypełniłeś kupon 
prenumeraty, idź do banku albo na 
pocztę i wpłać wypisaną na kuponie 
sumę pieniędzy. [Teraz WY RZY już 
SJ ole) ToRE <EE-NNOLA=) CHOPRA: Kous( EECC 
zapuka do Twojej skrzynki. 


al TRY, że przysłanie do 
Redakcji nieopłaconego EMI nie 
jest równoznaczne z zamówieniem 
prenumeraty. 
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| Ultima IX: Ascension 


Znajdź w katalogu z Ultimą 9 
plik o nazwie default.kmp. Na- 
stępnie otwórz go w dowol- 
nym edytorze tekstu, może 
być Notatnik i znajdź linijkę: 
mnr1 

Pod nią dopisz: 

ANT © I TT"; v 

ji isa 
s +! | Y 





„| zapisz plik. W czasie roz- 
grywki naciśnięcie pierwszej 
kombinacji klawiszy Spowo- 
duje, że staniesz Się nie- 
Śmiertelny, a naciśnięcie dru- 
giej umożliwi latanie. 

W podobny sposób możesz 
dodać poniższe cheaty: 

u — włącz/wyłącz 
słońce 


twe | 


wiatr 


v — włącz/wyłącz 


IB — 
wschód/zachod stońca 


p „ hour — SKOCZ dO 
przodu 0 godzinę 
n a% ne r — skocz 

do tyłu o godzinę 

w m, — skocz 
do przodu 0 minutę 
u" WAB TIKFA — 
skocz do tyłu o minutę 

| urn — włącz/wy- 
łącz burze 

= ovatar | t— 


włącz/wyłącz szybsze poru- 
Szanie Się 


Kiedy budujesz pojazd i wy- 
bierasz tj. edytujesz kierowcę 
jako jego nazwisko wpisz 
któryś z poniższych kodów 





FLYSKYHIGH — super szybki 
samochód 

"IWHL- — samochód bez kół 
FSTERWRD — tryb przyspie- 
Szony 

ICHS5€ — pojazd bez nad- 

wozia 


SEL ULLEUTLLE 


Wpisuj następujące cheaty: 
atmi „all — wszystkie misje 
doneldtrump — dodatkowe 
pieniądze 

xpande  — większe lądowisko 
mentet — uaktywnienie 
wszystkich pomocy 

nodubts — zerowanie długów 
orowall — pokazuje wszyst- 
kie loty 

'hinkpdd — notebook 

v inning — skończenie misji 
m'eeoncrowd — zatłoczone 
lądowisko 

tnningqmuan — ludzie chodzą 
szybciej 

1ai1"*  — poprawienie reputacji 


KUCEHK:L 


W menu głównym wpisz: 
biad 1ddy — gracze-giganci 
bilbobaagin. — gracze-karty 
brianclough — gracze wyglą- 
dają jak Brian Clough 
tw..yContro|! — gra wygląda 
jak futbol stołowy 
u*cominghome — możesz 
grać dowolną drużyną wło- 
ską z pierwszej ligi 


Przed wpisywaniem którego- 
kolwiek z poniższych kodów 
naciśnij i trzymaj SHIFT ++ AL”. 
Gra zatwierdzi kod dżwiękiem 
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i migającym ekranem 
tebuffy — nieśmiertelność 
tedontdie — cała mapa 
tenerd — obraz z satelity 
tedeadite — nieskończona 
liczba amunicji 


UEWAKELUOLELZAUU 


Wklep jako nazwisko pilota 
następujące teksty: 

world class — klasa A8 
turbo challenge — dostęp do 
samochodow z klasy A8 

w pojedyńczych wiścigach 
max power — nieznany Ci- 
troen WRC 

throw me a bone — Citroen 
Sax0 WRC 

give me time — dodatkowa 
minuta w serwisie (naciśnij 
T w serwisie) 

group b — dodatkowy samo- 
chód 

mooserati — dodatkowy Ssa- 
mochód 

lambaaghini — dodatkowy 
samochód 

arcade unlimited — nieskoń- 
czona energia w trybie arcade 
arcade action — niespo- 
dzianki w trybie arcade 


UAT EROL 


Aby obejrzec wszystkie filmi- 
ki musisz edytować plik To.- 
ment.ini, który znajduje się 
w katalogu z grą. Znajdź sek- 
cję [Movies] i skoryguj wy- 


aby wyglądał jak te, co znaj- 
dują się poniżej: 
[Movies] 
BISLOGÓ=1 
TSRLOGO=1 
OPENING="1 
55_MSLAB=1 
SIGIL=1 
TIME=1 
S5S_PHARD=1 
o5_ADETH=1 
ALYBIRTH=1 
DEATH= | 
MAZE1=1 


WELL La SPA 


Aby uaktywnić któryś z po- 
danych niżej kodów musisz 
skończyć Madden Challen- 
ge, a następnie wpisać Od- 
powiedni zwrot: 





iirstis20 — pierwsze przyło- 
zenie na 20 jardzie 

oainfu! — zwiększa liczbę 
kontuzji 

nopicks — brak przechwyceń 
gbintheclub — idealne prze- 
chwycenia 

Juarkands! r — duzi kontra 
mali gracze 

itsinthegame — stadion EA 
wildwest — stadion w Dodge 
City 

c0wboys — drużyna szeryfów 
ni — drużyny z lat 60- 
tych 

»ideburns — drużyny z lat 
/0-tych 

killerioke — drużyna klaunów 
snaptaclepnt — drużyna Su- 
gar Buzz 

xmasgift — stadion gorączki 
świątecznej 

otheball — kamera w piłce 
'nthefut':re — drużyna 

Z przyszłości 

ajirmadden — super skoki 
ieammadden — wszystkie 
drużyny wściekłe 

weputithere — stadion TFiburon 
maganasave — nie upusz- 
czasz piłki 

1 02 — super przyspieszenie 
pickedoff — łatwe przechwy- 
tywania 

industrials — drużyna robo- 
tów 

wearethegame — drużyna 
sportowa EA 

rancakes — stadion Alpha 
Blitz 

drbenway — drużyna z roku 81 
smackdown — miażdżąca 
ręka 


NYCOKTNAE 


W celu uaktywnienia cheatów 
uruchom grę z parametrem 
„beatrix” Możesz na przy- 
kład stworzyć skrót do gry 

i w linii wywołania programu 





WpiSz: 
„C GrylAge of Won- 
ders a0w ex5 beatrix 


Następnie wciśnij równocze- 
śnie CIRL + SHIET + C, po- 
winieneś usłyszec krótki 
dźwięk, i trzymając je wpisz. 
gold — 1000 sztuk złota 
mana — 1000 kryształów mana 
i0g — włączą/wyłącza mgłę 
explore — włącza/wyłącz o0d- 
krywanie 


. a 


— KEEP 
o 





Zaczynasz w pokoju hote- 
lowym Gabriela (nr 25]. 
Z szafy wyjmij wieszak i ka- 
walek taśmy klejącej. Zejdź 
na parter, zabierz czekolad- 
kę spod obrazu i porozmawiaj 
z recepcjonistą Jeanem. 
Prowadząc rozmowę zawsze 
"wyczerpuj” wszystkie tema- 
ty. Kiedy będzie trzeba zada- 
wać pytania w jakiejś konkret- 
nej kolejności — zaznaczę to. 
Obejrzyj jeszcze księgę gości 
I też zapytaj o nią Jeana. Po- 
czekaj, aż odejdzie ze swego 
stanowiska i zabierz z lady mar- 
kera. W jadalni spotkasz 
pana Mosely - — starego zna- 
jomego z Nowego Orleanu. 
Po rozmowie odszukaj pomieszcze- 
nie z telefonami (obok recepcji) i za- 
dzwoń do księcia Jakuba. Numer 
masz wypisany na wizytówce. 

Na podwórzu spotkasz rudowło- 
są Madeline Buthane — atrakcyj- 
ną przewodniczkę wycieczki. Po za- 
poznaniu obejrzyj jej samochód, a po- 
tem witrynę księgarni. Liwagę zwraca 
zwlaszcza pozycja © Świętym Gra- 
alu. Udaj się do muzeum i poroz- 
mawiąaj z panią Girard. Koniecznie 
zapytaj ją o Graala, a potem wejdź 
do głównej sali. Kryjąc się za plan- 
szami podejdź do plotkujących ko- 
biet (pani Howard i Estelle Stiles), 
by podsłuchać, © czym prawią. Po- 
tem uprzejmie się przedstaw 
I obejrzyj wszystkie eksponaty oraz 
obrazy. Wróć do hotelu. 
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W hotelowej jadalni spotkasz pa- 


. nią Howard, Estelle i pana Buchel- 


li. Utnij sobie pogawędkę, © potem 
udaj się do pokoju Mosely'ego (nr 33]. 
Podczas rozmowy zerknij przez 
dziurkę od klucza i gwałtownie 


otwórz drzwi, aby przyłapać pana Emi- 
i io Bazę na podsłuchiwaniu. Dokończ 


negocjacje z Mosely'm, wyjdź na ko- 
rytarz i zabierz szklankę, którą zo- 
stawił Emilio. Opuść hotel. 


W samym Rennes-Le-Chateau roz- 
grywa się tylko część akcji. Do po- 
dróżowania po okolicy potrzebny 


ci będzie skuter. Niestety wszystkie, które są na składzie wypo- 
« życzalni, zostały zarezerwowane dla uczestników wycieczki (po- 
« Informuje cię o tym właściciel wypożyczalni), więc trzeba się bę- 


NJIERI 1 12:00 


W jadalni będziesz świadkiem niedwuznacz- 
nej rozmowy pomiędzy Madeline a panem Wil- 
kes — uczestnikiem wycieczki. Porozmawiaj z oboj- 
giem, weź Syrop ze stołu i udaj się na piętro, 
gdzie dowiedziesz się, że pan Baza zamienił się 
pokojami z kobietami, które spotkaleś w mu- 
zeum Następnie pędź do kościoła, obejrzyj go 
dokładnie i porozmawiaj z panem Emilio Buchel- 
lim i ojcem Arnaud. Zauważ broszury leżące przed 
księdzem — niestety są po francusku. 
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dzie podszyć pod jednego z nich. Na przykład pod Mosely'ego. 
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W pudełku rzeczy znalezionych 
w muzeum leży czapka — weż ją 
Na cmentarzu natkniesz się na księ- 


, dza. Poczekaj, aż schowa się 
1 W domku i zabierz butelkę z wo- 
. dą. Opuść cmentarz i wejdź 


w uliczkę okrązającą go. Przestrasz 
kota, aby schował się w stodole. 
Odejdź i wróć za chwilę. Podczas 
gdy kot będzie spacerował po mu- 
rze, przyklej do dziurki w stodole 
kawalek taśmy i psiknij wodą 
w kota. Zabierz taśmę, do 
której powinno się było przy- 
czepić trochę sierści 
Wróć do Mosely'ego I za- 
pytaj go o paszport. Na ko- 
rytarzu, pod obrazem 
przedstawiającym ulicę 
połóż czekoladkę i zejdź do 
recepcji. Naciśnij guzik 
z numerem 33 I wbiegnij 
po schodach. Poczekaj aż 
Mosely schyli się po cze- 
koladkę i skradnij mu pasz- 
port. Jeśli nie uda ci się za 
pierwszym razem, po pro- 
stu weź następną czeko- 
ladkę i spróbuj ponownie. 
Wejdź też do jego pokoju 
i zabierz żółty płaszcz. 
W paszporcie dorysuj mar- 
kerem wągy. Z sierści, po- 





łączonej z syropem, czapki i płasz- 
cza złóż przebranie. Udaj się do wy- 
pożyczalni i zalóż je, a otrzymasz 
kluczyki do skutera. W drogę! 
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i Mirza i31 IE i 
i Howa , ukryj się na 1 
e wchodze na korytarz | 
mek w drzwiach. Nato- ' 
jach 27, 23121 (Ba. j 











go i Wilkesa) nie ma 
onów, wiĘC musisz odblokować 


- starczani posilków (jak tylko to ” 





jowka przechodzi tylko raz, więc a ni 
Hi się do ni c Kie- | kj 
dy skończy, WA 

dzialania. Do. 

4, pokojów ' 
Ikonem 
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naj- I F | 
- pierw musisz poprosić Jeana, aby ! 
pozwolił ci do niej wejść, pod pre- ! 
tekstem przygotowania posilku. | 
acznij od pokoju pani Howard. | | 
Spod lózka zabierz dwa dokumen- | 
ty, a zlazienki tubkę z kremem Sup- i 
puration H. Ściągnij Elistenę od- 
cisk palca I przejdź Ma- 
delme. W szufladzie lezy M bierz 
ją). a pod łóżkiem walizk a z bro- ' 
nią. Ściągnij z pistoletu 0 al- 
ca, schowaj walizkę i udaj "o 
pokoju Wilkesa. Zerknij na list a 
_żący na biurku i przejdź do poko- 
ju Buchellr'ego. W szufladzie znaj- 
dziesz kolnierz duchownego i bi- 
let kolejowy (w kieszeni spodni). 
Weź tylko ten drugi przedmiot, obej- 
-_ rzyjgo pa iknij nań w oknie 
z posiadanymi przedmiotami i wy- 
bierz opcję myślenia). Zamknij szu- 
- fladę. Na rączce walizki odkryjesz 
odcisk palca — wiesz, co robić. Pod 
- poduszką w pokoju Emilio znajdziesz 
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PY ! cy A | naka do ty 


ju hotelowego Gabriela. 

Pora wprowadzić zebrane inf 
macje do komputera. Węcz 
SIDNEY'a (tak się nazywa kompu- 
ter), wybierz opcję wpro 


| danych i do dzieła. Na pierwsz 2 












_ Zejdź Z M naciśni guzik: w ż 
z nóg biurka. Musisz tak us Z M; 
ić promienie. aby utwor: y pe 1 * 
ram. W piwnicy odszukaj pomiesz- ; e 
nie z prasą do winogron, rozejrzyj | j d sn Ah 
SIĘ I porozmawaj ze starus | 
ga 1 a uwagę na «e ie, dy - 8 i 


e OdCIS aś Wrmdjj 
tracyjne. W bibliotece po- 
obisz, uciekaj na korytarz). Po- i dejrzanych połącz pliki z ad owied- 
osobami (najpierw 
anego, a potem przyłącz do : 


amki w windach slużących 0- 1 W 
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R zdejmij jego odcisk palca z bu- 

| telki. To samo zrób ze szklan- 

Wilkes pozostawił na 

|| 1 
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— skrawek materiału Spróbuj zdjąć js ih ro 02 nat 


— odciski palca z obrazka przestawia- 
.* 
jącego Chrystusa — niestety, a. | 
że się on czysty. Zauważ jeszcze t 
pamiętnik na biurku, a potem opuść 
hotel. Na cmentarzu potraktuj okno 
_do gabinetu księdza plynem pe AE 
Howard i otwórz je. W jdź do Środ 
ka W szufladzie znajdzi 
tę (przeczytaj ją) i 
z której powinieneś ściągną 
©lsk palca. Obejrzyj je 4. V 
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Pojedź do Chateau de 


maa ca łko icie Me i 
Porównaj śle y w wi ają 


| — ok jest całe jej je- 
ioro Rocee cztery śla- 
dy o + u tak dlugo "myśl" 
ujrzysz | pelną wizję mor- 














_machnij z al Km 
cją. Po rozmowie wróć do G 
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Przed wybudowaniom czogokolwiek obejrzyj dokładnie mapę. W tym przypadkn rozwija 
my się na prawo, pamiętając, by nie zaślepiać nliczek budynkami, bo po dokupieniu te- | 
renńw dalej też będzie |unapark. 








blowna drezka jest pedwojna (tędy będą przowa Kibelki przy wejściu - ick nigdy za duzo, 5a ta- Helejne ważne elementy - kamburgery (uajlepszy 

lac się największe tlumy). przy niej pierwsza Jnie, a niewiele rzeczy wkurza dzieci tak, jak sta sklepik w grze), napeje i absolutny kit - sklep | 

atrakcja, jedna z najlepszych w Zaginienym Kre- | nie w kolejce albo brak ubikacji. Poza tym będa z balenami. $kerzystaj z tege. ze w ZR dostepny | 
lestwie. Dostępna już na początku! | poskudzić ci w lunaparku. jest od poczatku. 


Z bokn. lecz nio za daleke, bnóka dla personelu. 
Zwrec uwagę, żn na razie wszystkin dróżki uloże- 
| €e są tak, że możua je peprowadzić dalej przy 
| rozbudewie miasteczka - nie warto ick zaslepiać. | 


Dochodzi Zemsta Rzteka. Naprawiamy blad, przestawiamy karuzelę (wybu- 
Niestety, żle ustawiona | | rzając) i dostawiamy jeszcze jedon sklop z balo- 
| 


scieżka jest zaślepiona. nami - swietnie się sprzodają. 





Wyznaczamy ci ji obsza! 


ży, by dal radę szybk rzątac cały 
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| Dziociaki wyckedząc z popularnej atrakcji musza 
przejsc obok kieskew z żarciem - ua pewne co$ 
kugia. D to chodzi! 
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Obszar wysokich dochodow - sa hioski z jodza 
niom i piciom. lody. baloniki. przobronia i dmo 
konknrsy. No i obowiazkowo kibolki. 


| Uluga HOlO|HG CZIECI W przodraniacH - ty mosz Ha 
sg, ono są zadowolono. Tn przyda się komik, zoby | 
_za bardzo nto wgnodziły Się czokojac. 


Właśnie dokupilismy trochę toronu po prawej - | 
było już bardzo ciasno 


Mio. tutaj nio rozdają dormowąch nnmorow Roso 


” tu. To po prostn dobrzo nrządzony zokotek, z dn- 


że ubikac * na koncn. 





Mily widok - wszystko juz wymystono! 
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W bazie na ośmiu białych kon-__4 
solach mussz zanstałować bom- | 
by iuciec nim wybuchną. Bomb_ 4 
masz więcej. konsol tez 
jest duzo, więc na wszelki 
wypadek podkładaj gdzie po- | 
padnie. Ale pamiętaj, że czas 
zacznie biec dopiero po pod- 
lożeniu pierwszej, więc 
oczyść sobie wpierw te- 
ren I bierz się do robo- 
ty dopiero, gdy będzie bez- 
piecznie. 

Pierwsza część ba- 
zy nie wymaga zbytnie- 
go komentarza, poradzisz 
sobie sam. Za trzecimi le-| 
witującymi pierścienia-| 
mi wejdź na kładkę i po li-! 
nie przejedź nad przepaścią 
Aby uruchomić pas transmi- 
syjny, który odsunie skrzynie 
blokujące drogę, musisz znależć 
dźwignię w jednym z pomieszczeń. 
Kiedy w sali z obracającym się 
pomostem wskoczysz na Środ- 
kową wysepkę, przekręć zawór 
raz I przejdź przez drzwi. Na koń- 
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cu zielonego tunelu otwórz kra- , miską 1 
tę I wskocz w nią, kiedy przeje- „ nabluzgaj * | 
dzie pociąg. Kryjąc się we wnę- i strażnikowi.4 


Chwyć klucz i wyjdz 48 
na korytarz. Zakradnij się 4 
do drzwi, do których straz- «9 
nik stol odwrócony plecami, z ter- 
minala odbierz swoje przedmioty, ' 
a potem przejdz w ciało tegoz straż- 
nika. Uwolnij Jennę i opuść wię- 
zienie wciskając napotkanemu 
gliniarzowi jakiś bajer. 


kach dojdź do laboratorium. 
W trzech salach wciśnij po jed- 
nym guziku na deskach rozdzie|- 
czych, rozwal Z-Techy i wjedz win- 
dą na górę. Po chwili wraz z Jen- 
ną wylądujecie w więzieniu. 
Propozycję współpracy z dowód- 
j zienia oczywiście odrzuć, a po- 
słaniając się podniesioną z pod- 
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Nowoczesne działania wojenne wymagają nowoczesnych rozwiązań. 
Dawno, dawno temu armie zwaśnionych państw spotykały się na „ubi- 
tej ziemi”, następoweła totalna jatka, po czym zwycięzcy egzekwowa- 
IEYSETNGWENYZE 
LEAR ATS 
bra pokonanych. 

Wraz z „rozwo- 
jem” spoleczeństw 
i technologii, ar- 
mie stawały się co- 
raz liczniejsze, po- 
wstał przemysł zbro- 
jeniowy — zaplecze 
walczących nacji, 
w czasie walk docho- 
dziło do formowania 
frontów. Dowódcy 
starali się nie dopu- 
—ścić ae do tere- 


WEMEZEINA LATWE 
ki ton stali, niezbędnej do za- 
opatrzenia armii. Ktoś wpadł 
na pomysł, że mała, bardzo mo- 
bilna grupa zolnierzy dość la- 
A PLUT YZ CHIN 
frontu i na głębokim zapleczu 
wroga dokonać poważnych ak- 
tów sabotazu, uniemożliwia- 
jących przeciwnikom dalsze pro- 
wadzenie dzia- © 
lat wojennych |7 1 
|ELCHC UN: 
można by rów- 
NZADYLOSIE 
stać do zbie- 
rania informa- 
HIAWEINETNE 
jeńców | wie- 
lu innych zadań. 
Tak naro- 
dziły słę oddzia 
WARIUJE: 
— elitarne 
EWAEELEJEE 
ce się z najbardziej uzdolnio- 
nych, najlepiej wyszkolonych 
i uzbrojonych zołnierzy, prze- 
znaczone do zadań o najwięk- 
szym stopniu skomplikowania. 
Większość współczesnych 
nam oddziałów specjalnych swo- 
EZĘZA OCENE KY EJ 
Wojny Światowej, w czasie któ- 
KI POZWANA DNYBLERE YE 
ORA EIRELEWAL NAJ ICOCE 
sami przez większość walczą- 
cych mocarstw. 
Po zakończenu wojny DS bra- 
VAE EZEUZZAA REJS 
szych konfiiktach zbrojnych, w cza- 
SET OWO O ya SRYEIEE 
walki z terroryzmem i zorganizo- 
waną przestępczością. Zawsze po- 
EEE TEK EIZIAWERNZ 
mi czynami oraz specyfiką zadań przy- 








czyniając się do powstania legen- 
darnej otoczki niezwykłego męstwa, 
bohaterstwa I skuteczności. 


Pierwszym oficjalnie założo- 
nym, a jednocześnie jednym z naj- 
lepszych i najsłynniejszych oddzia- 






ETZ PLN EAST TEL 
SAS — Special Air Service. Po- 
ES WAKEZAKO TAL) 
powracający do zdrowia (po nie- 
udanym skoku spadochronowym) 
w Szpitalnym łóżku kapitan angie|- 
skich oddziałów desantowych Da- 
vid Stirling wpadł na pomysł two- 
ZZETUE ELI SON 
oddziałów i zrzucania ich poza li- 
nię niemieckiego frontu w Afryce 
Północnej. Pierwsza akcja bojowa 
SAS'u zakończyła się olbrzymim suk- 
PEEZIUBU AINNKEZAK LGE 
mandosi podzieleni na dwie gru- 
py zaatakowali lotnisko wroga i znisz- 
czyli 6] samolotów! Brytyjscy 
twardziele, gdy skończyły się im 
ładunki wybuchowe, gołymi ręko- 
ma wyrywali osprzęt z kokpitów 
stojących na lotnisku maszyn... Po 
1945 roku żołnierze SAS-u la- 
pali przestępców wojen- 
nych z S$, walczyli w Dma- 
nie, Malezji, na Borneo 
DA UGEEIWELCANY AT 
politycznych nieoficjalnie — 
w mundurach sł Australii i No- 
wej Zelandii...). Rząd wysłał 
ich również do Irlandii, gdzie 
walczyli z IRA w Ulsterze i in- 
nych większych miastach, 

NEELEL IE CZOEE NNT 
publicznej dowiedziała się 0 ist- 
nieniu SAS z... telewizji. 
UKECUNO UE IA AK:15 
roryści opanowali Irańską 
ambasadę w Londynie, za- 


Reset 





trzymali 21 zakładników i za- 
barykadowali się w śradku. Ne- 
ERHEH ZZA NYCKACHIUZW JE 
9 dni i skończyły Się tym, że 
terroryści zamordowali jed- 
nego z zakładników I wyrzu- 
cili jego zwłoki przed drzwi am- 
WEEZEJA rzy don wez zfnyszą 
kazano armii i do akcji wkroczył 
SAS. W ciągu 42 minut było 
po wszystkim. SAS zaatako- 
wal ambasadę, zabił 6 terro- 
rystów, jednego ranił I uwolnił 
WSA CA AMIE EHLOWALICJNO 
nosząc zadnych strat. Po udanej 
akcji chłopcy zmyli się tak szyb- 
ko, jak przyszli. Nie chcieli roz- 
mawiać z dziennikarzami. 

W AWZECIIW ZA lecie 
osobowy oddział SAS'u miał zlo- 
kalizować ukryte glęboko na tery- 
torium wroga wyrzutnie raket SCUD. 
W skutek błędu wywiadu oraz ol- 
brzymiej burzy piaskowej wpako- 
wali się na duzy oddział wroga. Wy- 
wiązała się strzelanina. Czterech 
komandosów dostało się do nie- 
woli, trzech poległo. Ostatni uciekł 
I na piechotę przeszedł ponad 160 
kilometrów po pustyni, zanim 
wrócił do swoich 


ZIELONE BERETY 


MUEALELEL ETOWEJ 
ne piechoty to znans wszystkim Zie- 
one Brdy Gre dune Lzw 1952 
roku nazywa się tak od 1960 r., 
kiedy to wizytujący Fort Bragg — 
azrtrum seria komandbećw, pre- 
zydent Kenne- 
dy pozwolił im 
w dowód uzna- 
nie nosić oficjal- 
nie to charak- 
terygtyczne (do 
tej pory zaka- 
zane przez do- 
wództwo jako 
nieprzepisowe) 
okrycie głowy. 
Komandosi od- 
wdzięczyli mu 
SW OKLJUE 
nowując Szko- 
EBEMONE 
Kennedy Specia! Warfare Center. 
Zielone Berety walczyły w Wietna- 
mie, szkoliły wietnamskich żolnte- 
rzy, były zrzucane do Panamy, Hon- 
PWISKORESEI CROATIA ACZAN= 
ku z części Zielonych Beretów 


„ numer 








uformowano nową jednostkę antyterrorystyczną — znaną wszystkim 
miłośnikom grania, słynną Delta Force. 


NAVY SEAL 


Bodajże najsłynniejszą jednostką specjalną na świecie jest Komando 
Fokl — Navy Seal (SEa Air Land; operacje w morzu powietrzu i na lą- 
dzie). Dddziat wywodzi się z założonej w 1943 roku NCDU, czyli mor- 
skiej jednostki niszczącej (Navy Combat Demolition Unit). Ich pierw- 
szymi zadaniami było wysadzanie okrętów, mostów oraz przygotowa- 
nie terenu przed dessntem morskim głównych sił. Foki sprawdziły się 
DOCELOWE ONY CEJO CEAT Z THORA 
swoje kły pokazały dopiero w Wietnamie. Komandosi nazywani przez 
Viet-Cong „Diabłami o zielonych twarzach” przeprowadzili setki ope- 
racji, tracąc około 40 żołnierzy i osiągając stosunek strat wlasnych do 
zadanych... 1:200!! Po wojnie w Wietnamie Komando Foki wzięło udzial 
w ponad dwustu operacjach w Panamie, Grenadzie, Iraku, Haiti i Bo- 
śni, w czasie walki nie tracąc ani jednego członka oddzialu. 


SPETZNAZ 


Rosyjskie siły specjalne Specnaz (specjalnoje naznaszenije) należą 
do najlepszych na świecie. Niestety, również do najbardziej tsjemni- 
czych. Informacji, które przeciekają o nich do wiadomości opinii pu- 
blicznej nie starczy nawet na najmarniejszą witaminkę, nie mówiąc 
już o lekarstwie... Wiemy tylko tyle, że w Specnazie wydzielona jest 
elitarna grupa o kodzie „ALFA”, która w tej chwili przebywa prawdo- 
podobnie w Czeczenii. Po długim treningu, jakim 
była wojna w Afganistanie, oddziały Specnazu dys- 
ponują olbrzymim doświadczeniem I są używa- 
ne również na terenie Rosji do walki z mafią. 


HS UA HALLU LULG 


Jeśli wydaje się wam, że bycie komandosem to 
tylko chwała i ordery, oraz życie w stylu Charlie 
Sheena i już szykujecie się do malowania twarzy, 
PIUCIUPIEK REPO LOCK TEPRO KOLULERE 
na temat treningu Fok, uznawanego za najcięż- 
Szy we wszystkich siłach specjalnych. 

Zanim ktokolwiek przystąpi do właściwego tre- 
ningu, musi przejść badania lekarskie oraz zdać 
egzamin wytrzymałościowy. Sklada się on z pływania i biegania na czas, 
oraz różnych ćwiczeń fizycznych. Wymogi są tak duże, że tylko około 
9 proc. chętnych przechodzi dalej. A dalej się dopiero zaczyna... 12- 
milowy bieg po piachu na czas w pelnym rynsztunku, 4 mile do prze- 
plynięcia w zimnym morzu w nocy, również na czas, nauka pływania ze 
związanymi rękoma (z tyłu oczywiście) i nogami (podobno możliwe, ale 


nie radzę pró- 
bować) oraz 
ĆWICZeNIia ma- 
jące uodpornić 
zolnierzy na 
niskie tempe- 
ratury i niewy- 
gody (np. go- 
dzinne Siedze- 
LEONA: 
w wodzie 
o temperatu 
rze 14.5 stopnia — brrrr...]. 
Finałem testów fizycznych jest 
tzw. piekielny tydzień — pięć dni 
i nocy sadystycznego wycisku non 
stop (tor przeszkód z pontonem 
pod pachą, wspólne noszenie 
cięzkich bali, nacny 10-milowy bieg 
na orientację w lesie rtp.), podczas 
którego przyszła Foka moze 
zdrzemnąć Się raz. na dwie go- 
dziny. W kazdej chwili mozna zre- 
zygnować, nikt nic nie powie, Za 
to potem nie mozna juz wrócić. 
Później wystarczy |eSZCze za- 
liczyć skoki spadochronowe, prze- 
żyć podwodne rozwiązywanie 
węza od butli tłenowej (swojej) 
udanie podłożyć ładunek wybucho- 
wy na glębokości 5 metrów 
(oczywiście w nocy] itd. Kd... Aha, 
zapomniałbym, zdaje się równiez 
testy pisamne z różnych przed- 


miotów na poziomie egzaminów 


na studia. Good lucki 
Oczywiście siły specjalne to nie 
tylko cl superfaceci z superkara- 
binami Dperacje specjalne wyma- 
FEEDZWEROCEONN MAINZ 
rającej i logistycznej. Ktoś musi zro- 
bić przecież zdjęcia lotnicze terenu 
akcji (najczęściej robl Się je na kil- 
ka godzin przed misją), ktoś mu- 
si utrzymywać lączność, obserwo- 
wać teren za pomucą sdtałtów szpie- 
gowakrh, czekać w pogotowiu w celu 
ewentualnego wsparcia lub błyska- 
wicznej ewakuacji. To setki ludzi, 
którzy zawsze pozostają w cieniu, 
swoją cięzką pracę wspierając koń- 
cowy sukces operacji. A jednak są 
NEW CENWELEPZANZA EYZAIE 
nii i dlatego glówną ideą wszyst- 
kich sil specjalnych jest to, ze suk- 
ces tworzy się dzięki wspólnemu 
działaniu całej grupy Idea ta do- 
tyczy nie tylko komandosów, 
sprawdza się często w wielu in- 
nych aspektach codziennego zy- 
cia | dobrze jest o tym ma” 


ROBIĄ 
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Robocop i Batman to istoty do- 
skonale nadające się do tapania prze- 
stępców Niestety, istnieją one tyl- 
ko w filmach, grach i komiksach, bru- 
talni bandyci są za to jak najbardziej 
realni. Wielokrotnie zdarza się, że 
zwykli policjanci nie mają wystar- 
czających umiejętności lub sprzę- 
tu, by stawić czoła zdeterminowa- 
nym i uzbrojonym przestępcom. 

W EKIENOWAUTEKCNN"hH 
cjować, jednak gdy rozmowy 
przynoszą fiasko, potrzeba ludzi, 
którzy po prostu wpadną gdzie trze- 
ba i zrobią porządek. Oddziały te 
















W takiej sytuacji regularne oddziały policji służą jedynie do zabez- 
pieczenia terenu I rozgonienia gapiów. Gdy w grę wchodzi szturm 
z użyciem broni i poważniejsza wymiana ognia, do akcji wkraczają an- 
tyterrorystyczne jednostki SWAT — policyjne oddzialy specjałne. 

Najstarsza I chyba najlepiej zorganizowana jest LAPD SWAT, gdyż Los 
Angeles, w którym działa, było i jest mia- 
stem bardzo niebezpiecznym. Szczegól- 
nie kryzysowy okres metropolia przezy- 
U ZIEEKOCA TAE ASIU YA TE 
przypadki brutalnego użycia broni i ba- 
rykadowania się przestępców. Powstał 
więc pomysl powołania do życia oddzia- 
łów nieco lepiej uzbrojonych i wyposa- 
zonych, wzywanych w konkretnych 
przypadkach. Jego autorem był przyszły 
szef policji Los Angeles Daryl F, Gates. 

Powstaniu ŁAPD SWAT (Los Angeles 
Police Department, Speciał We- 
apon And Tactics) towarzyszy- 
WAWELE WATA NE 
storii miasta, jeżeli nie całych Stanów (rok 1965). Przez sie- 
dem dni w zamieszkach brało udział 10 tys. osób, demołujących 
całe dzielnice miasta, walczących ze sobą nawzajem i z poli- 
cją. zginęły 34 osoby, tysiąc było rannych. Jasne stało się, 
że stróże prawa potrzebują nowych taktyk i rozwiązań. 

CIESZ OW ZEINER WY NACONELGUECELUS ALTO 
których doszło nieco później. Sprawcą jednej z nich byt snaj- 
per, który mordował ludzi z wieży na teksańskim uniwersy- 
tecie. W czasie drugiego incydentu zabarykadowany despe- 


rat poważnie ranił trzech funkcjonariuszy LAPD i przechod- 
nia. Nie ulegało już wątpliwości, że w takich sytuacjach (snajperzy, 
zabarykadowani lub silnie uzbrojeni przestępcy) regułarne 
jednostki policji nie wystarczają. 

Pierwsza jednostka SWAT złożona była z grup liczących 
15 policjantów, najczęściej ochotników w różnym wieku, o prze- 
różnych rangach i z rozmaitych komisariatów. Łączyło ich 
jedno — byli lepiej wyszkoleni lub sprawniejsi od swych ko- 
legów. Założyciele SWAT, w tym Daryl Gates, rozpoczęli pra- 
cę z tą grupą od przestudiowania taktyk woj- 
skowych, wspierając się także na doświadcze- = 
niach oddziałów specjalnych działających > 
w U.S. Army. Niestety, przez kilka lat od po- 
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i uzbrojonych oddziałów policyjnych 
na Świecie. Wykorzystuje super- 
nowoczesne bronie, sprawnie po- 





SNEWEREE OYEYZ RZE ONLC| 
i materiałami wybuchowymi. Je- 
go członkowie są doskonale wyszko- 
leni zarówno w policyjnych meto- 
OIHODPEIEEW ELO KAZ 
WYK TELC PARY WA TECT 
idealną współpracą, zrozumie- 
ELANA UELHICENNNE 
skawicznii, na etapie planowania i raz- 





poznania — dokładni. Czasami po- 
pównuje się ich do wojskowych 
jednostek typu SAS czy Navy SE- 
ALS i mimo, iz porównanie to jest 
bardzo trudne (inna specyfika służ- 
by), to trzeba przyznać, że SWAT 
jest dumnym, policyjnym odpowied- 
nikiem najlepszych oddziałów spe- 
cjalnych. 
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nostki, więc policjanci korzystali w akcjach z wła- | Fe 


snoręcznie zrobionych przyrządów, przerabia- 


wstania nie istniało coś takiego jak budżet jed- | ) 


CECWZANCZCHINZIKECY TE 
acjach naprawdę trudnych, to zna- 
czy gdy bandyci przetrzymują za- 
kładników, zabarykadowali się 
w jakimś budynku lub mocno się 
ostrzeliwują. Trudna jest także spra- 
wa z dobrze ukrytym snajperem 
ENY CNC WEB LLERICE 
dzibę uzbrojonego gangu 





i w domu broń i osłony na ciało. 

Dopiero w roku 1971, po brutalnej strzelaninie w sie- 
dzibie terrorystycznej organizacji Czarnych Panter wła- 
dze odpowiadające za bezpieczeństwo w Mieście Aniołów " 
zdecydowały, że SWAT będzie autonomiczną, pełnowymiarową jednost: 
ką w ramach LAPD, o specjalnych prawach i zasadach finansowania. 

Najlepszy dla SWAT był czas zaraz przed igrzyskami w Los Angeles 
w 1984 roku. Nie szczędzono wtedy środków na bezpieczeństwo, więc 
oddział zostal wzmocniony, wzbogacił się o najnowocześniejsze uzbro- 
jenie i przeszedł dodatkowe szkolenia. Do tego czasu opracowano też 
zestaw taktyk na różne okazje (zakładnicy, ochrona VIP'ów, snajpe- 
rzy itp.) i wypracowano szczegółowe zasady postępowania. 

Dzisiaj LAPD SWAT liczy 67 ludzi, wśród których są dowódcy i dwa- 
naście pięcioosobowych zespołów. To jeden z najlepiej wyekwipowanych 


MAMETAI 
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d-Więtacie, z jakim sportem 
zimowym zetknęliście się naj- 
wcześniej? Bardzo możliwe, że by- 


„Jo to saneczkarstwo. Wielu tatu- 


NOREL 


ów ZA0iĘg6 swe pociechy na san- 
ki bardzo wcześnie. Posadzi takiego 
nie umiejącego często chodzić ber- 
becia na saneczki, sam usiądzie obok 
(niby dla bezpieczeń- 
stwa) i fruuu z górki. 
Łatwo stwierdzić, kto 
ACEI MANU IN= 
zmarznięte dziecko czy 
rozradowany ojciec. 
« Saneczkarstwo jako 
sport pojawilo się w XIX 
Wieku. Pierwsze "poważ- 
EWC TE OE 
zawody odbyły się w szwaj- 
carskim kurorcie Davos, w 1833 
roku. Czterokilometrowa trasa wy- 
A TYAE ENEA RY ENIE 
lami, a uczestnicy Ścigali się na zwy- 
klych, drewnianych sankach. Iden- 
tyczny czas, 9 minut i 15 sekund, 
uzyskało dwóch uczestników —— miej- 
scowy listonosz oraz student z ...Au- 
stralil. W późniejszych zawodach 
LIEACIWA tc 
alpejskich bezdy- 
SOCIETY YE 
nili swą wyższość, 
co czynią zresz- 
tą do dzisiaj. 
Pod koniec XIX 
SACHEN 
ACE ICYJLNIE 
SCCM TE EIr 
WIEJCE Z 
EROL 
obudowane sanki. 
WAVJZZALIEN 
końca, W bobach 
WOARERC LOWA LIENNWE 
LIELNEL WZA LUC: 
OWIASAOKWCYAWIENNICHACE 
AZ CZESIO ELIERCELLGN 
kieruje się poprzez zmianę 


luty 2000 


sn I 


środka ciężkości]. 
Poza tym w bobach 


się siedzi, natomiast 

LEOCELLGCHINICYE 

Początkowo ścigano 

SELERA TAAA TyOY THIN EE 

sto na ulicach kurortów, a sporty te stanowi- 

ly raczej zabawę przeznaczoną — w przypad- 

ATC za EZZTLYYTANA LUFIE YZ 

woju i popularyzacji obu dyscyplin, zaczęto budować 
sztuczne tory i charakterystyczne rynny. 

Dziś mają one długość okolo 1300 metrów, z cze- 


początkowych 250 
metrach toru bob- 
AEMIELEENEWELE 
ko prędkość rzędu 80 
— 100 km/h. 
LCEEELLCIHE 
i w bobslejach rywa- 
lizować można 
U TO LGULOELE 


podczas Ślizgów. Warunki na torze 
ENEWEJEKIENN CWA NCYN I CYZ 
czą lód. Aby wszyscy zawodnicy mie- 
IM LEKYZLEZENEAGEATCEJCEN GE 
WLOWELEJ OZZL 


go 1200 jest 

położone na 

Jez LUBLUNE 

rego stromizna nie może przekro- 
czyć 12 proc.. Końcowe 100 me- 
OKO KCAL ELIEN"E 
jazdów. A prędkości osiąga się 
niebotyczne! Często — w przy- 
padku bobów — jest to grubo po- 
COKOLE ACEOYAC 


cjach — w przypadku 
sanek są to jedynki i dwój- 
ki, bobów — dwójki 
I czwórki. Do końcowej 
ACE ULGTH 7a CJI 
łączny czas przejaz- 
dów: czterech w sanecz- 
karskich jedynkach i obu 
GLOWEUHYCIHNIEH 
jowych lub dwóch w sa- 
neczkarskich dwójkach. 

Zawady trwają dwa dni, 
więc ważna jest kolejność 


| W 


rej tworzona jest li- 
sta startowa. Dla- 
czego to takie waż- 
ne? W saneczkar- 
AA TEM: NET: 
tysięczne części 
sekundy, w bobsle- 
jach "tylko" setne. 
| właśnie o te ma- 
lutkie cząstki sekun- 
WAWA KIER ZILGJ 
Przepisy do- 
tyczące sprzę- 
tu są bardzo su- 
rowe i szczegó- 
[M TELL AGHLOLELIH I 
EWIESUO EW CY THUELCY TUE 
UERZAETO TW AA TLG 
ERZE DNIA ZEROWY TEE 
LINUNUUCYZLCNCULELCH 
WATLNAOCIWOSC UUH CELNZ 
W bobslejach jest podobnie — 
ELO TUE EN CEE 
z załogą wynosi dla dwójek 
390 kg, dla czwórek 630 kg, 
przy czym jeśli waga teamu 
jest mniejsza niż maksyma|- 
na, można użyć balastu. Po- 
winien być on jednak dobrze 
WGA ZI ALINY THF=Y: 
możliwość zaplombowania go 
(co by nikogo ręce nie 
świerzbiły). Zabronione jest 
również podgrzewanie plóz — ich 
temperaturę porównuje się przed 
ślizgiem z temperaturą plozy kon- 
trolnej. Jeśli jest wyżzze o ponad czte- 
ASIU ZLY EUULCIEH 
Obecne saneczkarstwo nie ma 
nic wspólnego z rekreacyjną jaz- 
dą z górki. Tak samo bobsleje nie 
EJ WAR CET ZEL SEZ: | 
OKEJ ZEIE 
zabawy ścigali się w kurortach. 
Technologie ery kosmicznej weszły 
ESTEE OATY BOYALEWLUE 
Jeśli więc podczas 
ERAT NART LNRAZLCZĄT 
EPIASCIONEJCEK FI 
troszkę potrenować 
PWOZEJLELOFLYCJE 

A ALOSELAZE JA TLUENE 
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POO0 ORZEWKIEM 


Czlowiek nie posiadal staiego ustępu tak długo, jak nie zakla- 
dal stacjonarnych osiedli Do tego czasu obowiązywała zasada "gdzie 
wygodniej” czyli: panie na lewo, panowie pod drzewo. Gdy poja- 
wiły się pierwsze chałupy, toaletę umiejscowiono na podwórzu, 
a duzo później wewnątrz budynku. Wtedy to dal o sobie znac sub- 
telny (czasami niezbyt] problem zapachu i materialnej obecności 
ekstrementow. Pojawiły się nocniki oprózniane przez niewolników 
lub slużbę, specjalne kanały odprowadzające nieczystości z zam- 
ków do rzeki (lub fosy], a kibelki chłopskie znajdowały się dosłow- 
nie "nad rzeką”. O ile nasi bogaci poprzednicy używali pięknie zdo- 
bionych, zamykanych "siedzisk", to biedota, nie krępując się, "ro- 
biła” gdzie popadnie Przełom nastąpił dopiero w wieku XVI, ale 
najpierw zajrzyjmy do toalety antycznej 


BLISKOWSCHODNIE PIERWOWZORY 


Pozostałości sprzed tysięcy lat dają nam niewiele informacji | 


na temat starozytnej hydrauliki kibelkowej, więcej jest danych 
ogólnych i przypuszczeń 

Babilończycy jako jedni z pierwszych rozpoczęli prace nad ujarz 
mieniem wody - budowali kanały, tamy, aż w końcu udalo im się wpro- 
wadzić wodę do mieszkań. Na temat babilońskich ustępów wiemy 
niewiele. Najwięcej informacji pochodzi z czasów Sargona Wspania- 
lego, króla assyryjskiego, panującego w XVII w p.n.e. Jedna z teo- 


ru mow w owe re kibie *%la- 
daly ię tylko z ot”sor'i kloaczne- 
go znajdującego s; w podłodze, dru- 
3, bal „ziej prasudopodobna opi- 
*ije du*c dokładnie szes' toalet 
pałarawych Sargona Misły one wy- 
sokie sietzanie co kłóciło się « pa- 
nująż,.iv.ted; ztylem =cchodnim 
Archeolodzy *werti"ą, że odkry” 
drenaze łącząc? toalety z kar» 
r. Kanal Lyt niessysoki zbudowa- 
ny << „pez,alnie *,zularv n cegieł 
i biegl obok 7e=vnętrznej —=ny pa- 
Jacowej, zmieniając kąt nachy!enia 
tak aby nietzyutości mogły Lyć wy 
płul ane pi * wodę. 5, stem ten 
był jednak szosowany tylko przez 
możnych, po =stali uzywali wspo- 
mnianych juz dolów kloacznych 
Jednym z najdo*tJnalscych 
star” 44 "1 *+gnięć 1, "ryj- 











nych byty toalety z Lothal (zachod- 


nie Indie) Każde domostwo mia- 


- ło ustęp spłukiwany wodą, połą- 
-_ czony z ceglanym drenażem. Nie- 
—_ stety, wraz z upadkiem cywilizacyjnym 
- doliny Indusu, inzynieria sanitar- 
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na zniknęla z terenów Indii 

Innym narodem, który ujarzmił 
na swoje potrzeby niosącą czystosc 
wodę byli Egipcjanie Budowniczo- 
wie piramid juz na 2500 lat 
przed Chrystusem rozpoczęli pra- 
ce drenarskie, jednak większość do- 
konań egipskich w tej dziedzinie zo- 
stala zniszczona. Wiadomo tylko, 
ze wCZESne toalety skladały Się z wa- 
piennych siedzeń rozmieszczo- 
nych w piaszczystym podłozu. 

Z największymi chyba problema- 
mi borykała się Jerozolima polożo- 
na wysoko, wśród gór WXw p.ne. 
w tamtejszej inżynierii sanitarnej 
mozemy dostrzec wpływy asyryj- 
skie i egipskie, po podbojach Alek- 
sandra Wielkiego - macedońskie, 
az w końcu, w drugiej połowie | wie- 
ku rzymskie. Rzymianie jednak dość 
krótko cieszyli się wyglądem mia- 
sta, gdyż w 73 roku niemal doszczęt- 
nie je zniszczyli. 

Lud Izraela posiadał jednak du- 
żo wcześniej wlasne prawa Sani- 
tarne. Był to naród bardzo czysty 
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Narodem, który zrewolucjonizował inzynierię sanitarną byli Rzymia- | 
nie. Ich imperium obejmowało obszar wszystkich kram liczących się . 


wcze*niej w dziedzinie budowania toalet Na mapie ówczeenego Świa- 
ta pojawiły się więc liczne akwedukty, drenaze, tamy, a nawet pod- 
grzewane podłogi. Wybudowano największy kanał srarozytnego Świa- 
ta - znajdujące się pod Rzymem Cloaca Maxima, najwspanialsze taź 
nie — Termy Karakalli i wiele innych wspaniałych budowli. 

Nie inaczej było w kwestii u.tępów. W Pompejach klozety były bar 
dzo modne. Na tyłach palacu odnaleziono £tarozytne kibelki z pojemni 
kiem doprowadzającym wodę do różnych siedzisk. Podobne / miejsce 
zadumy” odnalez:ono pi zy kuchni. Nisza głęboka na trzy stopy zostala 
dokladnie zbadana przez a. cheologów Według nich alady znalezione w do- 
le nalezą do zawiasów na drewniane siedzenia klozetow. Ciekawostką 
jest ze kobiety i mężczyźni korzystali ze oddzielnych toalet, 


POTRZEBA MATKĄ WYNALAZKÓW 


nej nazwie "Ajax" Wynalazek powstał na zyczenie babci Johna — Kró- 
lowej Elżbiety I, która słynęła z tego, że myła Się re." na miesiąc (czy 
musiala, czy nie) Kibel zainstalowano w Richmond Palace. Pomimo, 


iz królowa chętnie uzywała urządzenia autorstwa swojego wnuka, to- 
aleta Harmgton'a zostala wysmiana i biedny John nie stworzył już na- | 
stępnej. Jego pomysł odzył dopiero 20D lat później i zdobył popular- . 
| dy to toaleta Jenningz'a zdobyła 
„_ złoty medal na Wystawie Zdrowia, 
_ ale w końcu to jego jednoczęszio- 


ność we Francji. Słuzył tam pod nazwą Angrez. 
Jeszcze przed oficjalnymi patentami próbowano budować bardzo 
rozne klozety, w czym przodowali Anglicy. W roku 1738 J. F Bron- 


del przedstawił projekt klozetu z zaworem spłukującym, jednak pierw- 


szy opatentowany model należy do Alexandra Cumming'a, który w ro- 
ku 1775 stworzyl urządzenie "S$" Wynalazek ten posiadał przesu- 
wany zawór słuzący do spłukiwania odchodów. Trzy lata później Joseph 
Bramah ślusarz i inzynier — opatentował poprawioną wersję klo 
zetu Cumming'a, z wajchą do spłukiwania 





BYULEEAI 


Brytyjczycy byli równiez pier** 
szymi którzy zadbali o warunki a. 
niŁdrne zwykłych obywateli. Od 1848 
roku każdy mieszkaniec Wysp po 
winien byl posiadać klozel, nier_ 
nieczine splukiwany wodą Rozpo 
częto takze budowę systemu ka 
nałów co spowodowało rozwinie v.e 
się przemysłu ceramiki sanitarnej 
Skorzv”tali na tym pierwai produ 
cenci  Josziah Wegwood, Thomas 
Twyford i John Shanks, którzy z 
stąpili metalowe Czę „Ci 1 1 _ądze 


' nia Bramah'a częściami Cera 
. micznymi Wszystkie nowe wyna 
__ lazki zostały zaprezentowane przez 
. George'a Jennings'a na Wielkiej Wy- 
W roku 1596 sir John Harington stworzyl waterklozet o wdzięcz- / 
" 1858 W Roku 1870 Twyford za 
__ prezentował w pelni ceran.czi.y klo- 


stawie w Crystal Palace w roku 


zet, co doprowadzilo firmę Bramah'a 
stosującą części metalowe, do ban- 
kructwa. Twyford zostal wypr ze- 
dzony tylko raz, w roku 18B4 kie- 


wy Ustęp zrewolucjonizował inzy 
nierię sanitarną. Jego urządzenie 


- nosiło nazwę 'Unites i wyelimi- 


nowało problem smrodu wynika 
jący z drewnianych połączeń po- 
między częściami klozetu W cza- 


— 
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sach "belle epoque" wynalazek prak- 
tycznego kibelka zlikwidowal epr- 
demie i rozwinąl nową, ./ySpecja- 
lizowaną gałąź przemysłu 


"POLSKA! MIESZKAM 
W POLSCE! ” 


Polskich nazw dla kibla jest bar- 
dzo wiele Zaczynając od wychod- 
ka, przez „zalet, wygódkę, slawoj- 
kę, ustęp, a na WC skończywszy. 
Paradoksalnie Polska dlugo była kra- 
jem, gdzie smrodzić mozna było wszę- 
dzie. Oddałe to najlepiej wierszyk 
Magdaleny Samozwaniec, który po- 
zwolę sobie przytoczyć: 


Zapytywał zimorodek 

Gdzie też tutaj jest wychodek? 
Na to gęś mu tak odgędzie: 
W tym lokalu mozna wszędzie! 


W szesnastowiecznej Polsce prak- 
tycznie tylko w zamkach można by- 
ło spotkać ustępy. Były to miej- 
sca wysunięte przed czoło muru 
zewnętrznego 2 których wycho- 
dzil specjalny kanal *wycelowany 
prosto w fosę. Podobne wychod- 





ki, z dodatkowym kanałem wenty- 
lacyjnym, budowano przy aparta- 
mentach zamkowych Szalety ta- 
kie były przywilejem państwa 
domu 1 ich najbliższej rodziny 
W wieku XVII, w siedzibach pań- 
skich, można odnaleźć drewniane, 
poręczowe fotele z klapą zamiast 
siedzenia Pod nimi znajdowal się 
kubeł, który służba zabierała za- 
raz po Użyciu go przez pana. W wie- 
ku XIX postanowiono wprowadzić 
pewne udogodnienia. We wnękach 
muru instalowano klozetkę - za- 


D) 


słonięty owor takze z kublem, któ- 
ry po uzyciu słuzący zamieniał na 
czyste naczynie (robil to na odglos 
dzwonka sygnalizujący zakończe- 
nie czynności wyprózniania). 

Niezbędnym i szalenie popu- 
larnym naczyniem w historii 
polskich sanitariatów był nocnik 

przywilej kobiet, dzieci i osób 
starszych, które bały się korzy- 





stać z toalety umieszczonej na 
dworze. Zresztą drewniane Sza- 
lety umiejscowione gdzieś w krze- 
wach dworskich były miejscem 
różnych kawalów, co takze od- 
straszało ich użytkownikow 
Przetrwaly one jednak az do koń- 
ca istnienia dworów polskich 

W dwudziestoleciu międzywo- 
jennym sprawą szaletu zaintere- 








-_sowal się general Felicjan Sławoj 


Składkowsk., późniejszy ministe! 
spraw wewnętrznych i premier. Mał 


- on ogromne zaslugi w rozpropa- 
- gowaniu higieny w kraju Na jego 
"cześć drewniane pomieszczenia z wy 


ciętym serduszkiem i daszkiem za- 


' częto nazywać sławojkami. Skład- 
" kowski tak zainspirował Polaków 


ze gminy urządzaty konkursy czy 
stości szaletów, aby przypodobac 


-_ Się generalowi 


W miastach drewniane budki od- 


- prowadzały odchody bezpośrednio 
_ do rzek lub zbiorników podziemnych. 


Kanały cz;szczono tylko © razy do 


' roku, więc mieszkancy niemal 


bez przerwy nękani byli uciążliwym 


" smrodem, który potęgowany był 
-- odorem z budynków kilkukondygna- 


cyjnych (tam na kazdym piętrze mu- 


- siał być wychodek z osobnym ka 
- nalem odprowadzającym!). Rewo 
< lucja nastąpiła dopiero, gdy pod 
—_ miastami zaczęto budować sieci ka- 


nalizacyjne zdolne skutecznie od 


' prowadzić wszelkie nieczystości 


W latach osiemdziesiątycn XIX 


"wieku Polska poznała waterklozet 


który jednak jeszcze dlugo pozo- 
stawał przywilejem najbogatsz, ch. 
Prekursorem w tej dziedzinie by 
la Fabryka Hydrauliczna M. Trech- 
cinskiego, bazująca na wzorcach 
angielskich i niemieckich Pomysło 
dawcą pierwszego powstałego 
w Polsce waterklozetu był dziedzic 
Kozlówki - Konstanty Zamoysk: 
Niestety, urządzenie nie zachowa 
ło się do dziś i nie ma bardziej sz”ze 
gółowych informacy na tego temat 


SPUSZCZAMY WODĘ 


Dziś nikt chyba sobie nie wyobra- 
za, ze w jakimkolwiek wielkim mie 
ście istnieją drewniane budki 


- z których zalatuje ekstrementa 


mu. Mamy publiczne, przenośne to 


_ alety klozety na fotokomórkę 


(pierwszy powstał w roku 1980) 
podgrzewane lub grające deski i jest 
nam z tym przyjemnie, tym bar- 
dzie, ze gdy przypili potrzeba, nie 
musimy szukać najblizszego drze- 
wa czy skarpy. 

| raczej nigdy nie zaistnieje juz u nas 


- taka sytuacja, jak na pięknej, lecz nie- 


bezpiecznej Syberii, gdzie za ustęp stu- 


. ządwa kije — jednym się podpierasz 
a drugim odganiasz wiki. 


ve 


Hip, hip, hurra! Świat przetrwał atak milenijnej pluskwy! Ale'czy aby na pewno? Gzy płuskwa nie przycza- 


j ła się gdzieś cichaczem, aby zaatakować znienacka, qdy wszyscy będą świętować zwycięstwo? A może juz 


teraz czai się gdzieś za szałą i tylko czeka, aż się odwrócisz? 

Na szczęście REd_Akcja czuwa! Opracowaliśmy listę agzorcyzmów, których poprawne odprawienie po- 
woduje przegnanie pluskwy gdzie pieprz rośnie. Aby egżorcyzm był stuprocentowo skuteczny, należy doklad- 
WEZ Z NCYESEW CHEC ZZ ACZ A EZEEICARJWONY ER AEO 


— KME NYNIE CZĘ AIESEC FZZ NY TO YET TA ZA OWEJ DZENIE MB EZYA 


cze gorzej, 

1 Wziąć do ręki kartkę pocztową UWAGA!!! Koniecznie musi być to kartka pocztowa — zgłoszenia w ko- 
pertach z całą pewnością pożre pluskwa milenijna. 

2. Nakleić na kartkę znaczek pocztowy odpowiedniej wartości (w rażie wątphwości co do nominatu - za- 


| sięgnąć porady u panienki w okienku), o ile nie jest to kartka z wydrukowanym znaczkiem. Upewnić się, czy 


znaczek zostął trwale przytwierdzony do kartki. 

3. Wziąć do ręki pisak i w miejscu na to przeżnaczonym wpisać adres REd_Akcji, uzupełniony o niezbęd- 
nie, bezdyskusyjnia 1 musawo konieczny dopisek *PLUSKWA KONTRATAKUJE”. Brak w/w dopisku. niechybnie 
spowoduje skonsufnowanie kartki przez pluskwę. 

4. Policzyć, ile rezy pluskwa zaatakowała niniejszy RESET i. wpisać. tą liczbę na kartkę, przy czym wpisy- 
ELENKACT WY TEN THAT LEK PICKLE IEENCZENICZNAZZANYJAACH) spowoduje fragmentację 


- kartki przez stedo wygłodniałych pluskiew miłenijnych. 


«| 


5. Narysować na kartce niewielką podobi nę pluskwy reilenijnej. Brak podobizny z całą pewnością rozsier 
dzi ją do tego stopnia, ze rozszarpie kartkę na strzępy. 

6. Napisać na kartce czytelnie i wyraźnie swój adres. W przypedku niewyraźnego adresu, nagrodę... (pew- 
nie juz wiecie, co się stanie]. 

?. Wrzucić kartkę do pluskwy. pomyłka, do skrzynki pocztowej. 

8. Zaczaić się za najbliższym krzakiem, koszem na śmieci lub mną przeszkodą terenową. 

3. Zaczekać na listonosza, który przyjedzie opróżnić skrzynkę. 

10. Upewnić się, że był to prawdziwy Ustonosz, a nie przebrana pluskwa, która zjawiła się, aby pozreć 


BUSZLCHCH 


EYTZTZZZEGW EEEE ENNCYZNIZEJAWDYZE KEEL NO: GIELUWLO 
cja zostanie zalana zapluskwionymi kartkami. Te z nich, które dotrą do naszej siedziby do końca lutego, zo- 
Staną ocenione przeż rędakcyjną pluskwę. Czterdziestu i czterech autorów najładniejszych, najbardziej po- 
mysłowych i najzabawniejszych podobizn pluskwy otrzyma w nagrodę wspaniałą grę komputerową REd_Ak- 
cja zapewnia, że nagrody są wolne od pluskiew (zwłaszcza miłenięnych). Lista radosnych zwyciężców zostanie 


_ opublikowana w numerze kwietniowym. 
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